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A buen seguro que el saco lleno de Spectrums que portaba nues-
tro Santaclair del numero anterior, se quedd rapidamente vacio. Para
los nuevos usuarios, nuestro mas caluroso recibimiento, y para los
demas, seguro que tampoco se olvido de ellos Santaclair y les trajo
algin periférico.

Y como hablamos de periféricos, nada mejor que empezar el afio
echando una miradita al Opus, la unidad de disco que se hiciera fa-
mosa en Inglaterra, ahora comercializada en Espana.

En el capitulo de sofiware, dos son los programas mads significati-
vos con los que podra presumir de realizar el CAD/CAM con su
Spectrum (es decir, disefio grafico por ordenador) y si usted es profe-
sor, modernizarse en el tratamiento de evaluaciones.

Los aficionados a los juegos verdn una pequefia reduccion en el
numero de programas, que se compensa con la calidad de los mis-
mos, y que fue necesario para dar cabida a otros temas que se nos
pedian. En este sentido, esperamos saciar la curiosidad de quienes
nos pedian que explicdsemos como haciamos las pantallas.

"Feliz afio nuevo.

S—— . :

4 OPUS, O LA RAPIDEZ DE LOS FLOPPYS. Analiza-
mos la primera unidad de discos disponible para el Spec-
trum.

8 DISENO ASISTIDO POR... SPECTRUM. Un progra-
ma en BASIC permite el diseiio grafico.

18 64 CARACTERES POR LINEA. Una corta rutina en
codigo maquina cambia completamente el aspecto de su
pantalla.

26 JUEGO DE LA VIDA. BASIC comentado a fondo me-
diante este popular juego.

30 DESCUBRIMIENTO DE UN NUEVO LENGUAIJE:
PASCAL (2). Segunda parte del lenguaje que hace furor
en Telecomunicaciones.

35 ASI HACEMOS LAS PORTADAS. Hablamos con Vic-
tor Ruiz sobre como realiza las portadas de TODOSPEC-
TRUM, que tanto han llamado la atencion de los lecto-
res. :

38 CONTROL DE EVALUACIONES. Programa de peda-
gogia especialmente recomendado para profesores.

48 PROGRAMAS: Simulador de vuelo, Damas chinas, Ro-
manos en Forth y Pascal.

55 GUSANELZ. Los reyes le traen un Plus.

64 PREGUNTAS Y RESPUESTAS. Un lector nos propone

) una nueva rutina en cédigo mAquina: esta vez relocaliza-

ble. '

PROGRAMANDO ENTRE AMIGOS. Entrevistamos al

grupo de programadores de Software Centre en Barcelo-

na.

Con la carta a sus Majestades,
y un poquito de ayuda del programa
Artist, no nos faltaron los regalos.
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Desde el pasado mes de junio, mads de cien unidades han

sido comercializadas por la firma
otros periféricos v al mismo Spe

Silog. Acostumbrados a
‘um, su precio puede

pdrecer ligeramente elevado. Pero la relacion

precio-prestaciones lo hacen mas que aconsejable

Con

ellos se cierra la oferta de periféricos de almacenamiento
de datos: cintas, cartuchos microdrive o wafadrive y discos.
Toda una panoplia de ofertas diferentes en calidad y

precio.

¢l mismo color negro que el
D Spectrum, la unidad de dis-
cos Opus vy el interface es-
tan preparados para una
comoda y facil conexion,
sin desentonar con su ordenador.
Las dimensiones del interface (14 x

9.5 x 2,5 cm.) imposibilitan la en-
trada de corriente, previsto por la
nueva entrada via interface, pero
no asi la conexion MIC, de dificil o
imposible acceso con el interface
conectado (aunque se trabaje con
disco, siempre puede ser interesan-

te grabar datos en un cassette). Si
piensa en el interface 1 como sepa-
rador, mejor olvidelo: no son com-
patibles. El resto de las conexiones
no se ven afectadas, quedando
abierto un nuevo port de expan-
sion en la parte posterior, para la
incorporacion de nuevos periféricos.

El interface puede controlar dis-
cos de 40 a 80 sectores, densidad
normal o doble. En otras palabras,
se puede disponer de discos con
capacidades que oscilan entre las
100 y 400 Kbytes en sus distintas
configuraciones. Por el momento,
la firma Silog solo comercializa los
de 40 pistas-100 Kbytes, objeto de
nuestro analisis. Teniendo en

. cuenta que se pueden conectar si-




multaneamente hasta un maximo
de cuatro unidades, esto arroja la
respetable cifra de 1.600 Kbytes o
1,6 Megabytes de memoria externa.

Un amplio cable de conexion
con el interface permite trabajar
comodamente, a lo que se unen las
pequenias dimensiones de la uni-
dad de discos (15 x 23 x 4.5 cm.)
para lo que viene siendo normal.
Pero no es este su mayor atractivo.
Al margen de la capacidad antes
descrita, esta la posibilidad de traba-
jar con ficheros de datos aleatorios.
Una simple comparacion entre los
distintos sistemas de almacenamien-
to, nos da una idea de la velocidad:
cargar el extenso programa BASIC
de pedagogia que se incluye en este
numero, supuso los siguientes tiem-
pos segun el medio empleado:

By oY [ IR R e, 3'34”
MIcFodFIVe ... vuw cwn= 0°09”
DiscoOpus.......... 011>

El dato del microdrive corres-
ponde al promedio de cinco lectu-
ras distintas, ya que segun la posi-

ola

del f

cion de la cinta los tiempos de ac-
ceso pueden diferir significativa-
mente. La velocidad es, por tanto,
similar al microdrive, si tenemos
en cuenta su mayor capacidad.
Para ver las restantes caracteris-
ticas, hemos de analizar los nuevos
comandos que incorpora el inter-
face. Conectado al Spectrum, apa-
rece el mensaje de la version de in-
terface y el nombre de Technology
Research en la parte superior. En
la parte inferior aparece el simbolo
“A>", que indica que se esta en el
DOS (Disk Operating System o
Sistema Operativo por Disco), y
no en ¢l BASIC de Sinclair. Para
volver al BASIC se presiona RE-
TURN y ENTER. Para entrar

nuevamente en el DOS, se teclea
RANDOMIZE USR 15360.

Algunos comandos son ya cono-
cidos, como es el caso de FOR-
MAT, ERASE, LOAD, SAVE,
MOVE y CAT, de utilizacion con
el microdrive. Al igual que éstos,
los discos han de inicializarse para
poder trabajar con ellos. RUN
“format” CODE permite trabajar
con discos de cuatro formatos dis-
tintos:

* Mini-floppy Format Ver 2.3*

© 1984 Technology Research
Ltd

40 track single sided

I
2 80 track single sided
3 40 track double sided
4 &0 track double sided
Q ————— Quit

Which format

Suponiendo que elige la opcion
de 40 sectores densidad normal,
aparecera el siguiente mensaje:

* 40 track single side *
Which drive? (A, B, C, D, Me-
nu) A

Please insert disk in drive A
When you are ready, type
F for format

V for verify

Q for quit

El comando CAT informa del
contenido del disco. Las tres pri-
meras lineas indican el nombre del
disco, el numero de archivos exis-
tentes y borrados, respectivamen-
te. Las siguientes lineas muestran
los nombres de los programas y
algo muy importante, si estan gra-
bados en BASIC <B> o0 en codigo
maquina <C>. El nimero que le
acompana indica la longitud del
programa en sectores (1 Kbyte =4
sectores). La ultima linea informa
de la memoria disponible.

Title: Utility

3 File(s)

0 Del. File(s)

A: format <C>10
A:copy <C> 14
364 Free

SAVE permite la grabacion de
programas, del mismo modo que

ccopy<B>2

pidez
PPY




estamos acostumbrados con cas-
sette o microdrive.

SAVE “archivo™
SAVE “‘archivo” CODE 36000

Del mismo modo, LOAD reali-
za la carga del programa. Una vez
finalizada esta, se pasa automati-
camente al BASIC, listandose el
programa.

LOAD *archivo”
LOAD *archivo™ CODE 36000

Comando que se puede sustituir
por RUN para la carga y ejecucion
automatica del programa (aunque
no estuviese grabado con la ins-
truccion SAVE ““LINE XXXX).
RUN *“archivo”™
RUN *“archivo” CODE

También es posible utilizar la
instruccion MERGE para combi-
nar dos o mas programas en BA-
SIC.

MERGE “‘anterior”
MERGE “b:nuevo:

en este segundo caso se cargaria el
programa “nuevo” de la segunda
unidad de discos conectada, en su
caso, combinandose con el resi-
dente en memoria,

La eliminacion de ficheros es
igualmente realizada por ERASE,
del mismo modo que si se tratase
del microdrive.

ERASE *‘archivo”
ERASE “archivo” CODE
ERASE *“archivo” DATA

pero con una notable diferencia:
los “huecos” resultado de eliminar
ficheros pueden eliminarse por
efecto de una nueva instruccion.
MOVE (no confundir con la utili-

zacion que de este comando hace
el interface 1) reorganiza la infor-
macion para evitar la dispersion de
datos tipicos del microdrive, cau-
sante de los incrementos en tiempos
de acceso conforme se va utilizando.

MOVE

Otro comando que trabaja de
forma diferente a lo que estamos
habituados es NEW. En esta oca-
sién no se elimina nada de la me-
moria. Sirve para cambiar la deno-
minacion de un archivo o progra-
ma (recuerde que en el microdrive
esto supone cargar el programa,
grabarlo con el nuevo nombre y
eliminar el nombre antiguo, sin
perjuicio de la imposibilidad de
reorganizar la cinta, salvo que se
vuelva a formatear).

NEW “nuevo nombre”, “nombre
anterior”

NEW “nuevo nombre”, “nombre
anterior” CODE

NEW “nuevo nombre”, “nombre

anterior” DATA

Y finalmente nos encontramos
con los comandos PEEK y POKE.
Potentes herramientas que nos fa-
cilitaran el acceso aleatorio al dis-
co. PEEK lee los sectores del disco
(un sector por acceso), colocando
la informacion en un buffer RAM.

PEEK ‘“‘nombre archivo™ direc-

cion buffer, numero registro

PEEK “TEST" 30023,1
Lee el primer sector de TEST y
queda en buffer RAM con direc-
cion 30023.

POKE realiza la operacion in-
versa, es decir, graba la informa-
cion por sectores:

Sieo PENSANDO
QUE ESA RANURA
ES PEQUENA

IACCESO DRECTO

[CARGA RAPIDA!

POKE *nombre archivo™ direc-
cion buffer, nimero registro
POKE “TEST”, 30023,1
La informacion contenida en la
direccion 30023 se graba en el
primer sector del archivo TEST.

Se puede, por tanto, trabajar con
archivos aleatorios y olvidarse de
los secuenciales (tunica posibilidad
con la cinta y microdrive), aunque
la eleccion de un tipo u otro de ar-
chivo dependera de las aplicacio-
nes a realizar. Sin embargo, el ma-
nejo de archivos por este sistema
dista mucho de ser sencillo. Para
facilitar esta labor, las instruccio-
nes OPEN#, CLOSE#, PRINT i,
INPUT#, acuden en ayuda del
programador, por el momento no
disponibles para esta unidad, aun-
que segun pudimos informarnos,
la firma que lo distribuye esta
construyendo un EPRON al efecto.

Si le parece interesante y decide
reforzar su Spectrum, cuando pre-
gunte precios no olvide especificar
interface y unidad de discos. En el
caso del Opus, la unidad son
55.200 pesetas, mas las 29.850 pe-
setas del interface.

Una caracteristica importante es
la posibilidad de utilizar los co-
mandos DOS desde el BASIC e in-
corporarlos asi, a nuestros progra-
mas, mediante el uso de la instruc-
cion RANDOMIZE:

RANDOMIZE USR 15363 : REM
: (Comando del DOS)

asi por ejemplo, si se desea cargar y
gjecutar un programa llamado
“disco” la instruccion LOAD
“disco” pasaria a ser:

RANDOMIZE USR 1536 : REM ;
RUN *disco”

unicamente ha de tener en cuenta
que la instruccion que contenga un
comando DOS ha de ser la ultima,
dentro de una linea.

Pero no solo se puede acceder
desde el BASIC. También desde
codigo maquina es posible. Para
ello se ha de alterar la variable del
sistema CHADD. Veamoslo con
un ejemplo:

direccion codigo

40000 234  REM
40001 58 ;
40002 239 LOAD




Led de proteccion Motor movimiento
de disco. rotacion del disco

BT
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| controlador.
Cabeza lectura y Circuiteria control Led de referencia Mecanismo desplazamiento
grabacion. motores y cabeza * y protector longitudinal de la cabeza
bajo control de motor
paso a paso.
40003 34 -y 40008 112 p utilizando la direccion 40000,
40004 101 e 40009 108 1 puede escribirse el codigo maquina
40005 106 ] 40010 111 0 como sigue:
40006 101 e 40011 34 o = i
40007 109 m A010 7 1 CEnNpER R LT akndD

CHADD 23645

LD (TEMP),HL Se guarda en
una posicion

LD (CHADD)40000 Se direc-

ciona CHAAD a la 40000
CALL 15363 Llamada al
DOS

LD HL,(TEMP)
LD (CHADD)HL Se devuel-

ve su contenido inicial
RET

Finalmente, junto con el interfa-
ce se acompana un disco con los
utility programs o programas de
utilidad. En él hay cuatro progra-
mas en BASIC que llama a otros
cuatro programas en codigo ma-
quina: BACKUP, COPY, FOR-
MAT, SCOPY.

Format permite el formateo de
discos, como ya vimos. Diversas
modalidades de copias, tanto par-
ciales de programas o archivos,
como totales de disco a disco, se
realizan por los tres programas res-
tantes.
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Diseno asistidc
SPECTRUMV

2 ara muchos usuarios, las ma-
tematicas son fascinantes,

primero, por la facilidad con
B uc se resuclven problemas

bastante complejos y en se-
gundo lugar como herramienta
que posee fuerza propia. Siempre y
cuando no se alteren las reglas del
juego se podra conseguir el resulta-

do mas inesperado de un problema
que parezca sencillo. (Como por
ejemplo, los resultados de la meca-
nica cuantica y la relatividad, don-
de las respuestas obtenidas a través
del uso de las matematicas se con-
tradicen con el sentido comun,)
Hasta la llegada del micro, esta
fascinacion por las matematicas

era algo pasajero. Con demasiada
frecuencia resolver un problema
con papel v lapiz se hacia demasia-
do dificil como para poder conti-
nuar. Era como estar luchando
contra un pulpo: te librabas de un
brazo para caer en el siguiente.
(Pero, como nos ayudan los or-
denadores? Hasta la computadora




POT...

pueden tomar decisiones “‘logicas”
acerca de qué método hay que se-
guir para realizar dicha operacion.

En ninguna parte se notan estas
ventajas tanto como en el campo
de los graficos generados por orde-
nador. De todos modos, las de-
mandas en cuanto a la potencia de
la computadora, tanto en capaci-
dad de almacenamiento como en
velocidad, son enormes y por esto
los programas de graficos disefia-
dos por computadora (CAD) han
sido probados en ordenadores muy
avanzados, normalmente maqui-
nas con procesadores de 32 y 48
bits, los cuales al trabajar en para-
lelo los hacen ultrarrapidos. Estos
programas en codigo maquina son
asistidos por hardware especial
para el rapido tratamiento de los
numeros y procesamiento de la
pantalla.

Por lo tanto no es de extranar la
escasez de programas de graficos
para ordenadores cuya configura-
cion sea de 8 bits que son la in-
mensa mayoria de los ordenadores
domésticos. Aunque el CAD pa-
rezca estar mas alld de las posibili-

dades del micro, han sido disefia-
dos varios programas didacticos a
la vez que entretenidos.

Planteamiento del proyecto

El problema reside en la crea-
cion de diversos contornos y som-
bras mediante la aplicacién de fun-
ciones matematicas en vez de
“plotear” la pantalla- con puntos
diversos. Con la eleccion de coor-
denadas adecuadas, se podran ha-
cer girar determinadas figuras geo-
métricas, trasladarlas o dibujarlas

PROYECCION EN PERSPECTIVA

VENTANA
GRAFICA
DEL SPECTRUM
255 |75 pixels

PIRAMIDE
DE VISION

CENTRO DE

A
/ /{Y SUELO
A

mas barata estd hecha para hacer LA PANTALLA / / / / =~ 62plono)
operaciones matematlc_as a unas X=0 600 700 800 900 1000 1100

velocidades muy superiores de lo Y:=0

que podemos imaginar. Miles de Z:=0

calculos iterativos son llevados a
cabo por una simple linea de pro-
gramacion en BASIC. Los progra-
mas no solo se hacen para efectuar
dichos calculos, sino que también




a escala sin la necesidad de trans-
formaciones matriciales.

La mejor forma de comprender-
lo todo es a través de un programa

que genera graficos en 3 dimensio-
nes. Para los genios matematicos
con experiencia en programacion
BASIC, entender el ejemplo sera
coser y cantar y para aquellos a los
que no les interesan tanto las ma-
tematicas y que quieran teclear el
programa y pasarselo bien tienen
un ejemplo para que comprueben
los bonitos graficos que se pueden
hacer con el Spectrum. Habiendo
llegado a ambos extremos del
usuario tipico, el resto esta hecho
desde el punto de vista de aquellos
que deseen aprender, utilizar y de-
sarrollar el concepto principal usa-

10 REM ob jetos en perspectiva )

20 60 SUB 440: STOP

-0 PRINT AT 21,133 "vy==462mm" ;AT

250 LET dy=RX{(SIN
(FI/180%a))

yi—=5IN

do en el programa y sus ejemplos.
Ahora entremos en los detalles del
programa, una vez entendido
pruebe con algunos ejemplos ex-
puestos.

Observando en perspectiva

La proyeccion en perspectiva se
puede introducir en la rutina 520,
que es la que calcula la perspectiva
del suelo.

Hay una serie de datos que se
asumen:

1. El origen del sistema rectan-

(FI/18B0% (a+da

: o b-“!—90mm“-ﬁT 0,133 "y=62mm" 260 LET dz=RXE8INM (FI/180x%xb)X(CO
AT 11,0 =-90mm" 8 (PI/180% (a+da))—-COS8 (FI/180%xa)
40 LET p=1.41 )
90 LET d=500 270 IF x22/5.6 THEN LET x=z/5.
60 60 SUEB 510 )
70 INFUT AT 0,03"Interseccion ZBO IF (x+dx)z/39:.6+THEN LET ©
de planos: v/h";a$ W=z /5.6-K
80 IF a%="h" THEN GO TC &&0 290 IF y>z/8.3 THEN LET y==z/8.
@0 INFUT "Dist. del obj. en mm 3
20="3z0 J00 IF (y+dy)>z/8.3 THEN LET d
100 INFUT "*"Radio® obj. en mm; y=z /8.3~y
R= "s:R D10 IF A=z /0-. 6 THEN LET wswapF
110 INFUT "Funto central obj. (m S.6
ml)yx0="31x0 J20 IF (xFOuIL=270:. 0 ThEN "LET
120 INFUT “yO = "3v0 dyu==2 /3. b6—x
130 INFUT "Num. de sec. vert.is SIS0 IF yvwi—2/9 THEN 'LET ys~2/9
h= ":sh 340 IF (y+dy)<—2/9 THEN LET dy
140 INPUT "Num. lados de cada s =—z /-y
ec,1sa= "isa FS50 LET up=uxXxd/z: LET yp=vkd/z
150 INFUT "Long. inicial en gra A60 PLOT xp¥p+1Z28,vpikp+87
. 1bhid= ":1bO 370 LET dk=d/(z+dz)—-d/z
160 INFUT "Lat. inicial en grad 380 LET dup=duxd/z+x%dk: LET dy
1a0= ":a0 : p=dy*d/z+yXdk
170 LET db=2&0/sb 390 LET e=ABRS ((z-d)/200)
180 LET da=340/sa 400 DRAW INKE esdup¥p.dyp¥p
190 FOR b=b0 TO Z&0+b0 STEF db 410 NEXT a
200 FOR a=al0 TO Z40+a0 STEF da 420 NEXT b
210 LET »=RxCU0S (F1/180%xa)xC0Ss 4730 GO TAO 70
(FI/180%b)+x0 440 FLOT 0,0
220 LET v=RX8IN (F1/180%xa)+y0 450 DRAW 255,0
230 LET z=R¥C0O8 (FI1/180X%xa)*SIN 460 DRAW 0,175
(F1/180x%xb)+z0 470 DRAW -~-2855,0
240 LET du=RxC0OS5 (FI1/180%b) X (CO 480 DRAW 0,-175
8 (FI/1B0O¥ (a+da))-C0O8 (FI/180x%xa) 490 BORDER S




gular de coordenadas es el ojo del
observador.

2. Todas las distancias se ex-
presan en mm. (otras unidades se

pueden especificar facilmente,
mientras se mantenga a lo largo del
programa).

3. Los milimetros son conver-
tidos en pixels solo en las lineas del
programa donde haya PLOT vy
DRAW.

4. El numero de pixels/mm (p)
para la ventana grafica del Spec-
trum en una TV de 12 pulgadas se
asume igual a 1.41
(255/180=1.41). Este valor nomi-

nal es el que se utiliza a lo largo del
programa.

5. La pantalla de la TV se ten-
dra que dibujar mediante la rutina
450, y entonces habra que medirla
para poder teclear el valor real de
la pantalla en mm. en la linea 50.
Si su pantalla tiene alrededor de 12
pulgadas entonces los valores de la
linea 50 son los correctos, y la eje-
cucion del programa se podra con-
tinuar pulsando la tecla CONT. El
centro de la pantalla esta en z=0,

6. El objeto se puede situar en
cualquier parte de la zona determi-

nada por la piramide que se forma
entre la distancia entre el tamafio
de la pantalla y la formada por los
ojos y la pantalla (d). Una pantalla
grande y una distancia de la vista
hacia ella demasiado corta, hara
que la piramide diverja rapida-
mente. Las lineas 290 a la 360 cor-
tan los objetos que van mas alla de
la piramide de vision.

7. La condicion general que
tiene que cumplir un punto para
que esté entre los limites estableci-
dos son:

a)-z*w/d < =x < =z*w/d
(donde w es la mitad de la anchura

500 RETURN 790 LET y=R¥C0S (FI/180%b)%*SIN

510 FOR z=d TO d+&00 STEF 100 (F1/180%a)+y0d

520 FOR »=-90 TO 90 STEF 22.5 800 LET z=R¥C0S (FI/180%b)%C0S

SE0 LET up=uXd/z (FI/180%a)+z0

540 LET yp=-&2%d/z B10 LET du=RX(SIN (FI1/180% (b+db
S550. LET =INT ((z~-d)/Z200) ))=8IN (FI/180%b))

560 PLOT xpkp+128,vpXp+87 B20 LET dy=RXSIN (FI/1B0%a)%(CO
570 LET dk=d/{(z+70)~d/z S (F1/180%(b+db)?—-C0OS (FI/180%b)
580 DRAW INK fixkdkip,-&2%dkxp )

590 FLOT xp¥p+128,yp¥p+87 350 LET dz=RXCOS (FI/180%a)Xx(CO
&00 LET dup=20xd/z S (FI/180X(b+db))—-C0OS (FI/180%b)
610 IF x+22.5>90 THEN LET dxp= )

0 840 1IF w>2/85.56 THEN LET nez/ /5,
620 DRAW  INE fidupip,.O 6
6530 NEXT x 850 IF <(x+dx)>z/0.8 THEN LET d
&40 NEXT = H=p /0. 674
630 RETURN 860 IF y>z/8.% THEN LET y==z/8.
660 INFUT "Dist. del obj. en - mm 3
$z0="320 870 IF (y+dy) >z /8.3 THEM LET d
&70 INFUT ""Radio® obj. en mmg y=z/8,3-y
R= ":R BEO IF x<-2/5.6 THEN LET u=~z/
&80 IMFUT "Funto central obji.(m 5.6
m)sxO="3sx0 890 1F_.xednid~z2/85.6 THEN LET

650 INFUT "yO = “"3y0 T o

700 INFUT "Num. de seccionesisa 900 1F y<~279 THEN  LET yo-z/9
= "rgg : 210 IF {y+dy)<~2/% THEN LET dy
710 INPUT "Num. lados de cada & =-z/9-y
ec.i1sbh= "isb 20 LET xp=x¥d/z: LET yp=yXd/z
720 INFUT "Long. inicial en gra 30 PLOT xpXxp+128, ypxp+87
d. sb0O= "3;b0O 240 LET dk=d/(z+dz)~d/z
730 INFUT "Lat. inicial en grad P50 LET dup=duxXd/z+x¥dk: LET dy
1A= "ral p=dyXd/z+y¥xdk

740 LET db=360/sb P60 LET e=ABS ((z-d)/200)

7590 LET da=34a0/sa 970 DRAW INE esdyp¥p.dypkp
760 FOR a=a0 TO Z&0+a0 STEF da 980 NEXT b
770 FOR b=b0 TO 3&0+b STEP db @90 NEXT a

780 LET #=RXSIN (PI/1BOXb)+x0 1000 GD TO 70




de la pantalla en milimetros), y
b)-z*h/d < =y <=z*h/d
(donde h es la mitad de la altura de
la pantalla en milimetros).

Los valores en el programa (li-
neas 290 a 360) se corresponden a
la piramide de vision de d=500
mm y la ventana grafica del Spec-
trum en una TV de 12 pulgadas.

8. La condicion puesta en
practica para cortar determinados
graficos es un poco complicada de-
bido a que se trabaja con dx v dy,
que son valores que incrementan
la x e y respectivamente, utilizados
en las instrucciones DRAW. Esta
instruccion en el Spectrum no es
estandar en lo que se refiere a que
solo determina la direccion y lon-
gitud de una linea mientras que el
punto de partida viene expresado
por la ultima instruccion PLOT o
DRAW. Teniendo que situar antes
de cada sentencia DRAW una ins-

truccion PLOT que sera la que ini-
cialice el punto de partida.

9. La proyeccion en perspecti-
va de un punto P(x, y, z) en la pan-
talla P(xp, xy) se basa en la rela-
cion existente entre tnangu]os
equivalentes, Odxp y Ozx, segiin
se ve en la figura 1.

Después de una simple manipu-
lacion:

xp=x*d/z (1)

yp=y*d/z(l)

(la proyeccién xp e yp son inversa-
mente proporcionales a la profun-
didad de z.)

La perspectiva queda demostra-
da con la rutina utilizada en el pro-
grama para generar el suelo. En la

notacion matematica esta repre-
senta al plano de y=62 mm como
se puede ver en el diagrama de la
proyeccion en perspectiva.

Viendo el programa linea a li-
nea, tendremos lo siguiente:

Lineas 530-540, definen el ta-
mano del plano, por ejemplo, z
(profundidad) entre 500 mm vy
1.100 mm y x (anchura) entre -90
ntm y 90 mm.

Lineas 550-560, son aplicacio-
nes directas de las ecuaciones (1).

Linea 580, proyecta xp e yp, ex-
presado en pixels (multiplicado
por p) y fija el origen de PLOT en
el centro de la pantalla, (256 por
175 pixels).
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Linea 590, define el factor de de-
crecimiento de perspectiva dk, a la
vez que z se va incrementando por
dz = 70. Esto es necesario debido a
que se tienen que reducir los valo-
resde x e y a la vez que la z aumen-
ta en profundidad, dz.

Linea 600, contiene la primera
instruccion DRAW que dibuja
una linea correspondiente a la
proyeccion del incremento de dz,
después de aplicar el incremento
dk.

Linea 610 inicializa el vector
DRAW a 580.

Linea 620 convierte el incre-
mento de x (dx=20) a su proyec-
cion, dxp.

Linea 640 contiene la segunda
instruccion DRAW vy dibuja la
proyecciéon correspondiente al in-
cremento dx=20.

Las secciones del suelo se obtu-
vieron a través de la aplicacion di-
recta de la ecuacion (1) y la senten-
cia PLOT. La sentencia DRAW se
utiliza para dibujar las proyeccio-
nes de los incrementos de dz y dy,
que son vectores ya que no solo
tienen un valor sino que también
poseen una direccion en el espa-
cio. En realidad no seria dificil

proyectar cualquier tipo de marco
de cualquier plano. Por ejemplo, el
plano x=90 se puede formar susti-
tuyendo la'y por x en el siguiente
programa:

520 REM Plano de la pared dere-
cha, x=90

540 FORy=-62TO 62 STEP 12
550 LET yp=1*d/z

560 LET xp=90*d/z

600 DRAW INK ;90 * dk * p, y *
dk * p

620 LET dyp=8*d/z

630 IFy + 12 > 62 THEN LET
dyp=0

640 DRAW INK f;0,dyp*p

650 NEXTy

660 NEXT z

De la misma forma, el plano z =
1100 se puede dibujar con el pro-
grama siguiente:

520 REM Pared del fondo
525 LETz=1100
530 FORy=-62 TO 62 STEP 12

560 LET yp=y*d/z

590 LET dyp=12*d/z

595 IF y+ 12 > 62 THEN LET
dyp=0

600 DRAW INK f;0,dyp*p

650 NEXT x
660 NEXTy
Como alternativa, los tres pla-

nos se pueden combinar hacia la
esquina inferior derecha de la ha-
bitacion por mediacion de un pro-
grama con los tres ejemplos como
subrutinas.

Se podra visualizar lateralmente
una casa con tres pisos, desde el
plano original, y = -62, anadiendo
las lineas siguientes:

517 REM Tres pisos
520 FOR y=-62 TO 62 STEP 50

560 LET yp=y*d/z

600 DRAW INK f: x * dk * p, y *
dk*p

665 NEXTy

La analogia se puede llevar mas
lejos, por ejemplo, dibujar un pla-
no orientado hacia cualquier parte
y en combinacion con varios pla-
nos, se podrian generar cajas en el
espacio. Es obvio que el programa
podria resultar demasiado comple-
jo.

Basado en la experiencia hasta el
momento, la rutina que dibuja el
plano se recomienda en los si-
guientes casos:

1. Pared o suelo unico.

2. Paredes o suelos paralelos
multiples.

3. Planos paralelos simples o
multiples planos paralelos de los
que exponemos un ejemplo a con-
tinuacion:

520 REM techo y=+40
530 FORz=d TO d + 600 STEP
100

PARAMETROS PARA EL PROGRAMA DE 3D

Lampara Ventana en la pared Esquina entre... Puerta Decoracion
La Pared La Pared Pared Pared Pared
izda, y dcha. y trasera izda. y dcha. y
Trasera Derecha  lzguierda trasera trasera y techo techo techo Techo Pared
z0 900 900 1100 800 600 1100 1100 1100 800 800 | 1000 900 700
R 15 35 25 25 30 62 62 20 300 300 50 90 40
x0 0 0 0 90 =90 -90 90 0 =90 90 -90 0 90
| v 40 58.5 0 0 0 0 0 62 62 62 -27* 62 0.
sb 3 | 1 | 1 | 1 1 1 1 1 10 |
sa 8 2 4 4 4 2 2 2 2 2 4 2 4
b0 45 0 0 a0 90 0 0 0 90 %0 90 0 90
al 0 90 45 45 45 90 90 0 0 0 45 0 0
* (-67+45)




540 FOR x =-90 TO 90 STEP
22.5
555 LET y=40+10*SIN(x/ 10)

600 DRAW INK f: x *dk * p, y *
dl*p

625 LET dy = 10 * SIN ((x +20) /
10)—SIN (x / 10))
628 LET dyp=dy*d/z

635 IF y + dy > 62 THEN LET
dyp=0

640 DRAW INK f: dxp * p, dyp *
p

Ahora veremos las coordenadas
esféricas elegidas para crear una
diversa variedad de objetos simé-
tricos en 3D y también para ejecu-
tar transformaciones simples (es-
calas, rotacion y traslacion). Las
rutinas se utilizan en el programa
principal y el sistema de coordena-
das se puede observar en la Figura
9

La generacion de los objetos tie-
ne lugar a partir de la linea 90 con
una serie de instrucciones IN-
PUTs, con los parametros que dé
el observador. Los parametros que
se piden en el programa son:

— el numero de secciones verti-
cales, sb

— ¢l numero de lados en cada
seccion, sa

— la longitud de comienzo, esto
es, la longitud de la primera sec-
cion vertical, b0

— la latitud de comienzo, es de-

cir, la latitud del origen del vector
DRAW que representa el primer
lado del poligono, a0.

Esto se puede comprobar en la
figura 3, donde sb=3, sa=4, b0=0 y
a0=45 (los valores de a0 y b0 vie-
nen en grados).

La figura 3 generara 3 secciones
verticales (a0, 120 y 240 grados)
cada seccion se representa median-
te una figura cuadrada orientada
de manera que tenga dos lados ho-
rizontales y dos verticales. Si hu-
biera que hacer a igual a 0, se pro-
ducirdan cuadrados con lados dis-
puestos a 45 grados con la horizon-
tal (figura 4).

El tamario del objeto obviamen-
te viene determinado por R (en la
linea 100) y el tamafio aparente
utilizando la perspectiva también
dependera de la distancia del obje-
to desde el punto de observacion,
z0 (linea 90). Variar el valor de z0,
equivale a la funcion de “zoom”
en una camara de fotos —
traslacion en profundidad. La tras-
lacién en el eje x y en el y se consi-
guen variando x0 e y0, respectiva-
mente (el centro de la pantalla se
encuentra en x0=0 e y0=0).

A continuacion comentaremos
la funcién de las lineas del progra-
ma dedicando especial atencion a
la parte que hace referencia a las
coordenadas esféricas.

Las lineas 170-180 convierten
un numero elegido, sb y sa, en in-
crementos angulares en grados, db
y da, utilizados en los bucles FOR-
NEXT de las lineas 190-200.

Las lineas 210-270, convierten
la coordenada esférica R, a y b en
coordenadas rectangulares x e y (y
sus incrementos dx, dy y dz), de

forma que el objeto se pueda dibu-
jar en perspectiva de la misma ma-
nera que las rutinas que dibujan el
plano.

Las lineas 220-240, son ecuacio-
nes estandar que convierten coor-
denadas esféricas en coordenadas
rectangulares y se derivan de la fi-
gura 2 utilizando trigonometria.
Observe que todos los angulos en
las sentencias SIN y COS se han
convertido a radianes (PI/180 *
angulo en grados).

Las lineas 250-270, calculan el
incremento cartesiano (vectores)
dx, dy y dz, correspondiente al in-
cremento de latitud, da. (Esto es un
buen ejemplo de como un ordena-
dor personal puede hacer calculos
de alto nivel, aunque no sea tan ra-
pido como las maquinas dedicadas
a hacer CAD). Observe que todos
los resultados se expresan en mili-
metros.

Las lineas 280-360, evitan que la
figura se corte fuera de la piramide
de vision y los limites se corres-
ponden a d=500 mm y el tamafio
de la «ventana» del Spectrum me-
dido en una televisiobn con una
pantalla de 12 pulgadas.

La linea 370 es la ecuacion es-
tandar de la perspectiva (ecuacion
1) utilizada en la consiguiente sen-
tencia PLOT de la linea 380. Ob-
serve que los milimetros se con-
vierten en pixels en la linea 380.

La expresion en la instruccion
380 ya se menciond en la rutina
que dibuja el suelo; dk representa
el decremento del factor de la esca-
la (d/z) cuando varia la profundi-
dad por dz. La linea 390 es algo
mas complicada de lo visto hasta el
momento.

BANCO

Estanterias

MESA
REDONDA

Mesa plana

Parte superior Patas

z0 700 700 500 900 | 500 900 600 600

R 200 200 el i 8 8 37 31

x0 =90 =70 -80  -80 -80 -80 90 80

y0 A5 e g gk i egi L eiE Tl R

sa | 1 le =l I | | |

sb 3 e e 4 4 4 4
b0 90 90 0 i 90 90 S0
al 0 0 0 (0] 45 45 45 145 |

: : 3 pa
VERTICAL (V)

HORIZONTAL (H)

(H)

Algunos ejemplos de las figuras que se pueden crear con este programa, y que pueden modificarse con una pequefia traslacion (R=R,,).




Vamos a detenernos un poco
para comentar la importancia de
dos elementos diferentes que com-
binados forman la variable dxp:

— dx * d/z es el componente de
la perspectiva debido a un incre-
mento en el vector, dx.

— x *dk es el componente de la
perspectiva debido al vector, dz

De la misma forma se pueden
explicar los componentes de la va-
riable dyp.

La linea 400 dibuja la proyec-
cion en perspectiva de un vector
en funcion de dx, dy y dz, medido
en pixels. Las lineas 410 y 420
completan el bucle FOR-NEXT
que calcula la latitud y longitud.
La linea 430 es una bifurcacion in-
condicional que manda el progra-
ma a la rutina principal y pide los
datos del siguiente objeto a dibu-
jar.

Seguido a la explicacion de
como son generados los objetos,
explicaremos algunos parametros
y sus efectos:

1. Selecciona el tipo de figura
utilizando la variable sa.

a) sa=l;dibuja un punto.

Cuando el valor de “sa™ sea su-
perior a 15, se encontrara dibujan-
do un circulo en el espacio.

2. Determina la orientacion de
la figura con la latitud inicial, a0,
en grados.

a) a0=0; se dibuja el comienzo y
el final de la figura en el ecuador.

b) a0=45; se dibuja el comienzo
y el final de la figura en la latitud
de 45 grados.

3. Selecciona el numero de fi-
guras verticales (secciones), sb, co-
menzando en la longitud b0, don-
de:

a) bo=0; dibuja el primer y ulti-
mo plano de la figura en el plano
z=0, esto es, paralelo a la pantalla.

b) b0=90; situa la figura en el
plano de x=x0, esto es, en la esqui-
na de la pantalla.

Esto permite dibujar figuras des-
de un haz de planos verticales —
donde la interseccion de los planos
se sitia en las coordenadas, x0 y
z0.

El programa se puede modificar
con facilidad para que dibuje una
serie de haces de planos con una
interseccion horizontal cambiando
la longitud por la latitud y vicever-
sa. Se han incluido unos ejemplos
de parametros que se piden en las
sentencias INPUT que puede ser
efectivo en combinaciéon con la
traslacion y rotacion,

Recuerde que todas las dimen-
siones estan en milimetros y se di-
bujardan con exactitud en perspec-
tiva dentro de las coordenadas de
la pirdmide de vision. Esto signifi-
ca que el valor de R tendra que ser

hara que la parte frontal de los ob-
jetos se encuentren en frente de la
pantalla y que la parte superior e
inferior del objeto tienda a cortar-
se.

La traslacion (a lo largo del eje x,
por ejemplo) se puede demostrar
con efectividad anadiendo un bu-
cle para z0 en el programa de la
manera siguiente:

90 REM Ejemplo de ZOOM

185 LET z0=500

440 LET z0= z0 + 100: IF 20 >
1100 THEN GO TO 90
443 GO TO 190

Lo mismo se puede hacer para la
traslacion por los ejesx e y.

Para combinar la rotacion alre-
dedor del eje vertical (longitud)
con la traslacion (en el eje x) se
puede proceder de la forma si-
guiente:

110 REM Combinacion de trasla-
cion/rotacion

185 LET x0=—45
188 LET b0=b0 + 10: REM Rota-
cion de 10 grados

440 LET x0= x0 + 22.5: IF x0 >
45 THEN GO TO 90
443 GO TO 188

Transformacion de
perspectivas: proyecciones
de los puntos

b) sa=2; dibuja una linea. menor o igual que 62 paraaquellos xp / d = x / z
¢) sa=3;dibuja un triangulo. objetos que se encuentren en xp =x*d /z .......... (1a)
d) sa=4; dibuja un cuadrado. z0=500. : x/z<=w/d
e) sa=5:dibuja un pentigono. Observe que seleccionarz0=500 x «=z*w/d .......... (2a)
BANCO MESA
REDONDA
Alfombra/
Parte superior Patas Estanterias sombra Mesa plana
0 | 700 700} s00 900 500 900 600 600 | 600 600 600 | 600 | 600 600
R 200 200 ! 10 8 8 37 31 8 9 8 40 30 12!
x0 o0 40 -so 80 | -80 -80 90 80 | 85 85 85 0 0 0
v0 A5 45 o oA LSS e 0 K W e e G
sa 1 1 1 | 1 1 1 1 1 e B
sb 2 i = o 4 4 4 4 4 e 4 11 15' 4
b0 90 90 0 0 90 * 90 90 90 90 | 20 90 0 0 45
a0 0 0 0 0 45 45 45 45 6 8 0 @ b 45
i VERTICAL (V) HORIZONTAL (H) (H)

Algunos ejemplos de las figuras que se pueden crear con este programa, y que pueden modificarse con una pequeiia traslacion (R = R;,)).

Vale la pena intentarlo.
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La transformacion de los puntos
(figura 1) se deriva de triangulos
equivalentes, Odxp y Ozx, para x;
esto también se puede comprobar
para y. Esta transformacion se uti-
liza para “plotear” puntos con las
sentencias PLOT. La piramide de
observacion determina el espacio
en 3D en la parte anterior y poste-
rior de la pantalla que se puede
utilizar sin problemas de cortar el
objeto (ecuacion 2a).

Proyeccion de vectores
dxp=dx*d/z+x*dk
dyp=dy*d/z+y*dk

La combinacion total de la
proyeccion de vectores se puede

utiliza con la sentencia DRAW del
Spectrum para poder dibujar las
proyecciones de los incrementos
(vectores) dx, dy y dz.

1. La proyeccion de dx y dy se
derivan de la misma manera que
con la proyeccion de puntos aisla-
dos (ver figura 6).

dxp=dx*d/z
dyp=dy*d/z

2. La proyeccion de dz se deri-
va via dk. dk se define como el de-
cremento del factor de la perspec-
tiva (k=d / z) debido a solo un 1n-
cremento de z por dz.

dk=(d/(z+dz))-dz ........ (5a)

Refiriéndonos a la figura 7 y
aplicando la transformacion estan-
dar del punto aislado (ver ecuacion
la) para los puntos P1(x1, y1,2) y
P2(x1, y1, z + dz), podremos dedu-
cir lo siguiente:

xpl=x1*d/z,xp2=x1*"d/(z+
dz))

Como, dxp = xp2-xpl
=x1*d/(z+dz)-
x1*d/z
=x1*(d/(z+dz)-d
/z)
=x1*dk

por gjemplo, dxp (en funcion de
dz solamente)=x * dk

dyp (en funcién de dz solamente) =
7 1 o RN D RO (7a).

Los efectos combinados de los
tres incrementos, dx, dy y dz, es
como consecuencia de ello la suma
de todos los componentes de la
proyeccion (ver ecuaciones 3a y la
figura 5). Las ecuaciones se expo-
nen de nuevo por conveniencia:

El total de:

dxp=dx*d/z+x*dk
dyp=dy*d/z+y*dk

debido debido

observar en la figura 5. ypl=yl *d/z, yp2=yl *d/(z+ adxo adz
La transformacion de vectoresse dz)) ...............co0inn. (6a) ady solamente
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En el nimero 1 de
TODOSPECTRUM, y con
el titulo ““64 caracteres”
ofreciamos un pequeno
editor de textos cuya
principal caracteristica era
trabajar con 64 caracteres
por linea. Si le agrado la idea

y la resolucion de su pantalla
le permite trabajar
comodamente con 64
caracteres, le ofrecemos
ahora la rutina

que lo hace

posible y que podra
Incorporar a sus programas.
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na aproximacion al pro-
blema nos da las dos solu-

ciones posibles: cambiar

completamente la circuite-

ria de video, o redefinir el
ancho de los caracteres a la mitad
del estandar. La primera es practi-
camente inalcanzable para el afi-
cionado medio, aunque 'actual-
mente existe una firma comercial
inglesa desarrollando una tarjeta
de 80 columnas en un sistema de
expansion para el Spectrum. La se-




e hSRRLSRARREALIY

[URBYGY TFCRDRESCRUNSHCDERF
(GMHYUTHRIOLPOTITNBHUYGUCFR
FREDLRSNURCRSHEDCUFRTGBARY
THRILOPLENNHYVRARE COERSAF
fINBHUGYCF TROREAUSE SDRCFY
JRIOPLKHTIUHBGYTFCDREQANSH

JCT

gunda solucion no nos da un juego
de caracteres perfectamente for-
mado, o el formato mas deseable

de 80 columnas, pero es barata y.

sencilla de funciona-
miento.

La solucion final fue una rutina
en codigo maquina que imprime
texto a razon de 64 caracteres por
linea. Ya que no es posible cam-
biar la resolucion estandar de 256
pixels (elementos de pantalla) ho-
rizontales, tenemos que dividirlos
en grupos de 4 para conseguir las
64 columnas deseadas. Estos 4 ele-
mentos de pantalla deben incluir

poner en

la separacion entre caracteres, por
lo que sdlo nos restan 3 pixels para
definir cada caracter. Es posible
que los caracteres no estén perfec-
tamenie formados, pero son sufi-
cientemente legibles. Una nota so-
bre este tenia: debido a que la reso-
lucién no se cambia. el ancho de
banda de la sefial de video no es in-
crementado como se podria pen-
sar, por lo que el televisor normal

nos servira como pantalla en este
modo de visualizacion al igual que
con el formato de 32 columnas.
Sin embargo si se usa un monitor
con entrada de video en lugar del
televisor, se conseguira un incre-
mento notable en legibilidad y de-
finiciéon en cualquier tipo de pan-
talla (texto, dibujos, etc.) generada
por el ordenador. El problema es
que el Spectrum no dispone de sa-

THE0 10 ORG Z0000
SCF1 15 FFLAG EQU 23697
Zoan O 20 XFPOs DEFE ©
Tanll AF 20 YFODS  DEFER 175
Ths 00 S DEFE O
7055 Qo A b DEFE O
7354 O 70 CAR DEFE 1
7335 0000 75 DIRCAR DEFW ©
7557 EDABIOTS 80 FRINT LD B, (XPD3)
TOER 78 83 65 A, B
750 D&AOB 824 =SLIE R
roskl 47 a5 ..D E.A
JToak. ED4AZSZZETS 84 LD (X) . BC
7547 2100746 140 LD HL, CARSET
7544 TAT4T7E 145 L.D A, (CAR)
7549 SF 150 LD E.A
7544 1D 160 PEE -E
7594EB 1400 170 LD D,O
754D CR2Z= 180 LA E
794F Zool 190 JR NC,L1
ook 14 200 SINGE D
7952 CR23 Zlce g 8L.Aa E
7954 TOol 220 JR NEGLZ
7aha 14 2R0 i) B
oot CR2X 280 |3 SLA E
Zoanms T001] 250 JR NEL LS

L 7a5R 14 260 INE D
foin 19 270 L2 ADD HL,DE
et b PR 280 LD (DIRCAR) ,HL
7a60 0408 290 L B, 8

562 OEOO 295 : LD 40

7564 C5 J00 LAZOL  FUSH EC
TosS ZOATS75 Z10 LD HL. (DIRCAR)
7568 48 22 LD CyB
7969 0600 SR LD B, O
75&B OR =40 BEE BE
o6l 09 i ) ADD HL,ERC
758D ED4ARZEZTS 250 ) BC, {X)
7571 7E S0 LD Ay (HL)
072 CB7F B0 BIT 7.A
7574 2005 280 JR NZ,F1
7576 CDF&75 400 CAlLl. BORRA




lida de video estandar. Unicamen-

de caracter de “AT” (CHRS$ 22)

1zquierda). El caracter ENTER

te disponemos de video directo en  hace que la rutina tome los dos si- (CHRS$ 13) es ignorado, y cual-

el bus de conexiones de la parte guientes caracteres que recibaenel quier otro que no esté en el rango

trasera del ordenador. Esta sefial registro A como dos numeros que 32-127 dara impresiones sin senti-

no es estandar en su amplitud y determinan- las coordenadas del do, ya que la rutina tomara como

tampoco lo es la impedancia de sa- elemento de pantalla donde se im- modelo de caracter una zona de

lida del circuito generador de vi- primira el proximo caracter (em- memoria donde no existe tal.

deo. La solucién es intercalar un  pezando por la esquina superior Esta rutina fue escrita teniendo

buffer o amplificador entre la ma-

quina y el monitor. Este puede ser ;

un simple transistor NPN en con- /=77 1BOZ 410 JR C1

figuracion de seguidor de emisor 7578 L::DE‘WE R CALL FINTA

(base directamente a la salida, emi- 737E O3F 420 C1 INC EC

sor a masa a través de una resisten-  /=/F CB77 440 BIT 6&,A

cia de unos 3 K, y colector directa- 7981 2005 450 JR NZ,F2

mente a cualquier punto de ali- 7983 CDF&75 460 CALL BORRA

mentacion) con un ancho de banda 7586 1803 470 JR cz2

suficiente (10-20 Mhz.). Aquellos 7588 CDE475 480 P2 CALL PINTA

que hayan manejado un soldador 7588 O 490 C2 INC BC

alguna vez no tendran ningun pro- 758C CB&F 500 BIT 5.8

blema. 798E 2005 S10 JR NZ,F3Z
Volviendo al problema del sofi- 7590 CDF&75 920 CALL BORRA

ware, se preciso que seria necesario IoE 18035 S JR £S

un programa en lenguaje maquina 7595 CDE47S 9S40 F3 CALL FINTA

para realizar la impresion de ca- 7598 03 i 0 e INC BC

racteres a una velocidad razona- 7599 CR&7 S60 BIT 4,A

blemente alta y para poder llamar 7EOR 2005 =570 JR NZ,F4

la rutina desde el sistema operati- 759D CDF&75 580 CALL ERORRA

vo del Spectrum. Se escribido una  75A0 1BOZ 590 JR C4

rutina de impresion que imprime  75A2 CDE475 &00 F4 CALL FINTA

caracteres en cualquier puntodela 7545 03 610 C4 INC BRC

pantalla. Se disefié un nuevo juego 7566 CESF L0 BIT 3.4

de caracteres, pero algunos fueron TSAE 2005 530 IR NZ,FS

practicamente imposibles de defi- 7580 CDF&LTS 540 CALL EORRA

nir debido al ancho permitido. 9=ap 1B03 L50 IR cs5

Afor_tunadamentc estos car:acteres ISAF CDE47S L50 FS CALL FINTA

son irrelevantes, como el simbolo 7SB2 O 670 CS5 INC EC !

de “copyright”. Por lo que se susti- IERT CES7 680 EIT 2.4 '
tuyen por caracteres del castellano : ;

no presentes en el juego estandar 200 670 JR NZ, F6
POl 1558 75B7 CDF&7S 700 ' CALL EBORRA
Se ':Jrograrﬁé una segunda rutina 70BA 1803 710 . JR Cé
: s 7SBC CDEA475 720 F& - CALL FINTA
que aceptase el codigo de un carac- J=RE 0% 20 Cb i
ter en el acumulador de la maqui- = = £ :
: : 75C0O CERA4F 740 BIT 1@ |
na y llamase a la rutina de impre- i 2 =
- e 7502 2005 750 JR  NZ,P7
sion para imprimirlo en pantalla. 750 =
Esta subrutina actualiza automati- i : 4 CDF&75 760 CALL BORRA
camente la posicion de impresion 7;”:7 1803 770 JR 07
incrementandola en 4 pixels hori- 7:_"{::9 CDE475 780 F7 CALL FINTA
zontales u 8 verticales (si se alcan- 7;_'5'13 O3 790 C7 INC BRC
za el final de la linea), cada vez que ?*':C:D CEMIZ 800 BIT 0O,A
se imprime un caracter. La rutina 7:‘CF 20035 - 810 JR NZ,F8
no realiza scrolling al llegaralaul-  729P1 CDF&75 820 CALL BORRA
tima linea, aunque no se descarta ~ 7=P4 1803 BI0 JR €8 |
n esta posibilidad en un futura am- 79D& CDE475 840 FB8 CALL FINTA ‘

pliacion del programa. El cédigo




Como progmmar
aventuras




en cuenta la posibilidad de ser lla-
mado desde el sistema operativo
del Spectrum. La rutina de impre-
sion de un caracter (RST 16) en la
ROM del ordenador puede ser for-
zada a llamar nuestra subrutina in-
troduciendo su direccion de co-
mienzo en 2 bytes del area de in-
formacion de canales, de forma
que cada vez que se ejecute una

sentencia PRINT desde el BASIC-

el mensaje sera impreso en panta-
lla en el formato de 64 columnas.
Por desgracia estos dos bytes son
renovados cada vez que se realiza
un listado de programa, ya sea me-
diante el comando oportuno o
apretando la tecla ENTER. Esto es
debido a que la rutina de listado
envia a la de impresion los codigos
de las palabras claves (Tokens) di-
rectamente sin decodificador, ta-
rea que ha de realizar esta ultima.
Si utilizasemos este sistema, seria
necesario renovar la direccion
cada vez que se fuera a imprimir
algo. Sin embargo la rutina
LPRINT posee la misma facilidad,
con la diferencia de que los bytes
que contienen la direcciéon de lla-
mada a la rutina no son cambiados
una vez alterados. Esto nos permi-
te usar el comando LPRINT para
usar nuestra rutina desde el BA-
SIC. Una subrutina que es llamada
en primer lugar, almacena la direc-
cion apropiada en los bytes que
contienen la informacion del canal
de impresora (correspondientes al
valor contenido en la variable del
sistema CHANS + 15). El formato
de una instruccion LPRINT para
nuestros propositos sera:

LPRINT AT x.,y: “(texto a impri-
mir)”’

Donde x e y son las coordenadas
del pixel alli donde se quiere co-
menzar la impresion. Si se omite
esto, el texto sera impreso después
del ultimo caracter enviado a la ru-
tina o en la posicion 0,175 si la ru-
tina es llamada por primera vez.

Este sistema no deja a la impre-
sora ZX totalmente fuera de uso.
ya que puede ser usada restauran-

do los valores originales en
CHANS +15 y CHANS +16. Estos
son los bytes 244 y 9. Es decir.
cada vez que queramos usar la im-
presora bastara con ‘““pokear” en
CHANS +15 el valor 244, y en
CHANS +16 el valor 9. De esta
forma el canal LPRINT queda di-
reccionado a la rutina existente en

la ROM. Para volver a usar nues-
tra rutina habrda que volver a lla-
mar la subrutina de inicializacion
explicada anteriormente. También
es posible imprimir con la impre-
sora a 64 columnas efectuando el
mismo proceso pero manteniendo
el texto a imprimir en pantalla, de
forma que podamos realizar un

S ————




*“COPY" una vez direccionada la
IMpresora.

El nuevo juego de caracteres de-
finido admite las letras del caste-
lane “857. “'¢7, ¥ 7T a1 eomo
acentos en todas las vocales. Los
cuatro simbolos sustituyen a los
caracteres hash (codigo 35), am-

persand (codigo 38), ar (codigo

64), y barra vertical (codigo 124);

de forma que podemos obtener es-
tos nuevos caracteres incluyendo
los correspondientes que susti-
tuyen en la sentencia LPRINT que
ejecutemos. El acento se obtiene
tecleando el *‘apostrofo” (codigo
39) antes de la vocal deseada. Una
vez ejecutada la sentencia aparece-

7628 C9 1320 RET

7629 78 . 1330 EZ LD A.B
7626 FEOD 1340 CP 43

762C 2001 1350 JR NZ,E4
76ZE C9 1260 RET

762F FEZ27 1370 E4 CF =9

76T1 2006 1380 JR  NZ,ES
7633 210376 | 1390 LD  HL,ACENTD
76T6 THO1 1400 LD (HL) 4 1
7638 C9 1410 RET

7639 47 1420 E LD~ UHA
763A 210376 14720 LD  HL,ACENTO
762D 7E 1440 LD A, (HL)
763E FEO1 1450 B 1

7640 2026 1460 JR  NZ.Eé6
7642 78 1470 LD A,B
764% CaCO 1480 ADD A,192
7645 TOOZ 1490 JR  NC,E7
7647 78 1500 LD A,E
7648 1802 1510 JR EB

7648 DLEO 1520 E7 SUR 224
764C 5F 1570 EB LD E,A
764D 1600 1540 5
764F CR2T 1550 sLA E

7651 Z001 1560 JR  NC,E9
7653 14 1s70 INC D

7654 CR23 1580 E9 SLA E

7656 TO01 1590 JR NC.E10
7658 14 L 1&00 INC D

7659 CE2Z 1610 E10 SLA E

7658 Z001 620 JR  NC,E11
765D 14 1630 TRC D

765E 21C076 1640 E11 LD  HL,CARSET
7661 19 1650 ADD  HL,DE
7662 ES 1660 FLSH HL

T66T Z620 1670 LD (HL) , 32
1665 23 180 INC HL

Tbbb THAO 16590 LD (HL) , 64
7668 78 - 1700 E& 5 e S O
7669 CHCO 710 ADD A,192
766E T0O04 | 1720 - dR O NCIELD
766D 78 itz . ED AR
766E EC ijzan . ING A

ra la vocal correspondiente acen-
tuada. Un ejemplo de esto puede
ser esta sentencia:

LPRINT “EI'zrbol”
Que dara como resultado:
El arbol

en la pantalla del ordenador.

El programa completo ocupa al-
rededor de 1K de memoria. El lis-
tado se ha dado en ensamblador,
de forma que aquellos que dispon-
gan de esta herramienta puedan
introducir la rutina comodamente.
Para los mas modestos se da el en-
samblado en hexadecimal en el la-
teral izquierdo del propio listado.
Este ensamblado ha sido realizado
en la direccion de memoria 30000,
por lo que al cargarse el codigo ha-
bra de hacerse estrictamente a par-
tir de esta direccion, ya que la ruti-
na no es relocalizable. Un sencillo
cargador hexadecimal bastara para
la tarea. Se adjunta también una
tabla de nimeros en decimal que
constituyen el nuevo juego de ca-
racteres. Esta tabla deberd introdu-
cirse en memoria a partir de la eti-
queta del listado, del ensamblador
“CARSET”. Se puede introducir
en el propio ensamblador con un
pseudonemonico del tipo DEFB
(Define Byte), o bien directamente
en memoria a partir de la direc-
cion indicada por la etigueta suso-
dicha. Los gque utilicen ensambla-
dor podran, por supuesto, ensam-
blar el codigo en la direccion de
memoria que deseen, cuidando
siempre de que esté por encima del
RAMTOP. Para los que introduz-
can el ensamblado directamente
en la direccion 30000, CARSET se
halla en la 30400. CHANEL es la
subrutina que hay que llamar para
incializar el canal de LPRINT, y
se halla en la direccion 30386. Es
decir, cada vez que se cargue el
programa hay que ejecutar la sen-
tencia:

RANDOMIZE USR 30386

Y la rutina queda preparada
para usarse desde BASIC. USER es




la rutina que recibe el cédigo del
caracter en el acumulador, y que es
llamada por el sistema operativo.
Este se halla en la 30212. Aquellos
que lo deseen pueden Illamar la ru-
tina desde otro programa en codi-
go maquina haciendo un CALL
30212 (o la direccién pertinente si
se ensambla en otra zona), habien-
do cargado previamente el registro
A con el codigo del caracter a im-
primir.

_El funcionamiento del programa
a grandes rasgos es como sigue: la
rutina USER recibe en el acumu-
lador el codigo del caracter a im-
primir. En primer lugar lo compa-
ra con el codigo AT (22). Si es este,
retorna el control al programa de
llamada, fijando previamente una
“bandera” o flag que le indica que
el proximo codigo es una coorde-
nada de impresiéon y no un carac-
ter. Posteriormente compara con
el cddigo 13 (ENTER), realizando
un simple retorno si se trata de
¢éste. Por ultimo compara con 29
(apostrofo). Si se ha enviado un
apostrofo el programa entiende
que se quiere acentuar la préxima
letra, v por lo tanto fija una *“‘ban-
dera” de control (ACENTO) que
se lo indicara en la proxima llama-
da. Al recibir el siguiente caracter,
modifica el modelo de éste (hallan-
do previamente su direccion en el
juego de caracteres) de forma que
incluya el acento. Por ultimo lla-
ma a la rutina de impresion de un
caracter (PRINT) pasandole los
parametros de codigo del caracter
y posicion de impresion. Si la ulti-
ma letra fue acentuada, remodifica
el modelo de su caracter. Antes de
devolver el control al programa de
[lamada actualiza la posicion de
impresion, incrementandola hori-
zontalmente en 4 pixels o vertical-
mente en 8, segun corresponda. La
rutina de impresion al ser llamada,
calcula la direccion del caracter a
imprimir en el juego de caracteres.
Después toma éste como modelo y
entra en un bucle (LAZO1) de 8
iteraciones en el que cada byte del
caracter es explorado bit por bit,

llamandose a las rutinas BORRA o
PINTA segun el bit valga 1 o 0.
Las rutinas BORRA y PINTA lla-
man a la rutina PLOT de la ROM
con distintos parametros INVER-
SE v OVER para que borre o pinte
un punto scgun el caso. Una vez
terminado el bucle, el caracter ya

lo tanto se devuelve el control a
USER.

Y esto es todo, una sencilla ruti-
na con la que puede dar un toque
profesional a sus programas en
BASIC si se usa para imprimir
mensajes, o para soportar la salida
en codigo maquina.

estd impreso en la pantalla, y por Javier Cancela
766F 1802 1750 JR Fil=

7671 D&DF 1760 E12 SUp 223

T&73 I2T475 17270 E15 LD (CAR) , A
7676 CS 1780 FLUSH BE

7677 CD3I775 1790 CALL FRINT
7678 ITAIOT7S 1800 LD A, (XFOS)
767D C&O4 1810 ADD A4

767F 2805 1820 JR C,E14
7681 IZ23075 1830 LB L OXPOS) oA
JeRw 1oop 0 e F 0 oR B35
7686 IAZLT7S 1850 E14 LD A, (YFOS)
7689 D&L&OB 1860 SUB . B

768B T23I175 1870 LD (YFOS) . A
76BE ZEOQOQ 1880 LD A, 0

&0 23075 1890 LD (XFOS) . A
74697 ZIAOIT6 1900 E1S L.D A, (ACENTQ)
TeaGs C1 1910 FOF BC

7697 FEOI1 1920 CE 1

7699 2016 1930 JH NZ,ELl&
7698 E1 194G POF HL

7&9C 78 1250 By e A B

769D FE&D 1960 EE 105

769F 2004 1970 JFR NZ,EL7
76A1 ZEA4Q 1980 LD A, &4
76A5 1802 1990 JR Ei8

76AS ZEOOQ F18 1510 el o LD AT}

TEHAT7 3600 2010 E18 LD (HL) , O
76A7 23 2020 INC HL

TEPA 77 20320 1 (HL3 . A
76EAR OO 2040 NOF

I?bﬁﬂ SEQO =050 LD A0

76AE T20376 20460 LD (ACENTO) , A
76E1 C9 2070 El16 RET

TERE 2A4FSC 2080 CHANEL LD HL, (23631 )
T6BS O10FOQO0 2090 LD BC, 15
76R8 09 2100 ADD HL,BC
76RT 0104746 2110 T B G LISER
7HEC 71 2120 D (HL) ,C
ZHEED 23 2170 INC HL

THEE 70 2140 LB tHED L B
T6BE LY 2150 RET

Fater Q0 21680 CARSET DEFE O

e E000 ENT CARSET

J4 M PUBLICIDAD




Spectrum puede con todos.

4Quién nos gana en
gama? Estamos por
asegurar que ninguno.

No olvides que tenemos un
Spectrum para cada
exigencia: dos capacidades
diferentes (16K y 48K) y
fres modelos con dos tipos
de feclado (doméstico y
profesional).

¢Quién nos gana en
programas? Specfrum
cuenta con mas de 5.000
fitulos publicados a nivel
intemacional, cien de ellos
estan traducidos al
castellano.

Naturalmente estos crecen
casi de forma consfante.
Una buena muestra es el
voluminoso cafalogo de
software que puedes
solicitar a tu disfribuidor de
confianza.

* De venta en la Red de Concesionarios

INVESTRONICA.

£Quién nos gana en
periféricos? Ya son mds de
50 los periféricos creados
especialmente para el
Spectrum, pero no creas
que eso termina ahi. Es
muy raro el dia que no
aparece en el mercado una
novedad. Asi tu Spectrum
guardara para fi el mismo
inferés del primer dia.

4Quién nos supera en
nimero? Ofro factor a fener
en cuenta: te diremos que
ya son mas de tres
millones los
microordenadores Sinclair
vendidos en fodo el mundo
(y mas de 100.000
Specirum vendidos en
Espana) éno fe parece esto
una buena razén para
confiar en fu Spectrum?.

Decidete; este afio fener un
Specfrum es fodo un regalo.

Los concesionarios
INVESTRONICA tienen para fi
un monfon de novedades.

SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constfar que no estd en condiciones de garantizar el origen y calidad de
aquellos productos que no hayan sido comercializados en Espana a través de su distribuidor exclusivo INVESTRONICA, S.A.




Llamado en general Life, aunque también recibe distintos
nombres y modalidades, es el programa tipico de obligada
incorporacion en todos los paquetes de demostracion,
independientemente del ordenador. Este conocido
programa nos servirda en esta ocasion para analizar las
técnicas de programacion BASIC a emplear en el

Spectrum.

L juego de la vida no es en
E realidad un juego sino un
proceso evolutivo que el
B usuario prepara y observa.
Inventado por John Con-
way, el programa simula una colo-
nia de células, que se desarrollan a
partir de una colonia inicial de
acuerdo con tres reglas basicas. Las
células se situan en un tablero
compuesto de casillas individuales
y cada generacmn 51gu1eme se de-
termina segun el namero de casi-
llas adyacentes que contengan ce-
lulas. Las reglas son las siguientes:
1) Siuna célula posee, en los 8
casilleros adyacentes, dos o tres cé-
lulas vecinas, sobrevivirda a la si-
guiente generacion.

lIlliIllllllllllllIIIllIIIllllIllllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII*

S REM "LIFE"
10 PRINT TAE

20 PRINT

20 DIM A(16,16)
40 DIM B(16,14)
50 DIM A$(6,6)

60 LET GEN=0

12: "XLIFEX"

El juego

2) Una célula muere (desapa-
recera del tablero en la siguiente
generacion) si tiene 4 o mas celulas
vecinas (por superpoblacion); y
uno o ningun vecino (por aisla-
miento).

3) En cada casilla que esté va-
cia que tenga tres vecinos nacerd
una célula en la siguiente genera-
cion.

Para implementar esto en el or-
denador, es obvio que deberdan ma-
nejarse tablas bidimensionales de-
bido a que el tablero esta compues-
to de filas y columnas. También es
necesario tener otra tabla extra de-
bido a que el tablero de la genera-
cion (n+1) se define de acuerdo con
la generacion (n), y ninguna célula

140 NEXT F
145 REM %XSITUA LA COLOMIA EN LA
CADENAX

150 FOR F=1{ TO &
160 FOR Z=1 TO &
170 IF AS(F,Z)="x"

F+5,Z+5) =1

THEN LET E(¢

70 REM ¥COLONIA INICIALX 180 NEXT Z -
B0 FRINT "TECLEE LA COLONIA IN 190 NEXT F
ICIAL QUE  SE SITUARA EN LAS CA 200 GO SUE 1000
SILLAS CEN- TRALES DE & % &. TEC 205 REM XINCREMENTO DE GENERACI
LEE & CADE- NAS DE & CARACTERES,  DNx
YA SEAN AS-TERISCOS (%) O ESFAC 210 LET GEN=GEN+1
I0S. “ 230 FOR X=2 TO 15
90 PRINT 240 FOR Y=2 TO 15
100 FOR F=1 TO & 250 REM XINICIALIZA CONTADORX
110 PRINT “"CADENA ":F: 260 LET C=0
120 INFUT A% (F) 265 REM *COMFRUEEA LAS CELULAS
130 FRINT " VECINASX

"1 A% (F)

i




de la generacion (n) se puede alte-
rar hasta que no se completa el
proceso de comprobacion.

En la tabla de la generacion (n)
hay que hacer una comprobacion
de todos los casilleros, y contabili-
zar el numero de células vecinas.
Segun las reglas, el futuro de la cé-
lula en esa posicion esta determi-
nado, y si esta vacio nacera una
nueva célula. Estos datos se alma-
cenan en una cadena, y seguida-
mente la cadena de la generacion
se actualiza segun los cambios.

El programa se divide en las si-
guientes secciones:

1) Inicializacion (lineas 30-60).
Preparacion de dos tablas de 16 x
16, con 6 cadenas para almace-
nar la colonia inicial. El conta-
dor de generaciones se inicializa
al.

2) Entrada de los datos de la
colonia inicial (lineas 70-140). Se
introducen y se imprimen 6 cade-
nas de 6 caracteres.

3) La colonia inicial se alma-
cena en la cadena. Las lineas
150-190 situan la célula ““1”” en la
cadena B cuando se detecta un as-
terisco “*” en la cadena inicial te-
cleada en el punto 2, en el bloque
central de 6 x 6.

4) Subrutina de impresion. La

P v (SRR :
t_‘:; ,__,_&fﬁ, - 4 ; linea 200 manda el control a la sub-
I 270 IF A(X-1,¥Y)=1 THEN LET EC=C 370 NEXT Y
i IB80 NEXT X
! 290 IF AaX~1,¥+1)=1 "THEN LET C 400 60 TO 200

=C+1 1000 CLS

300 IF A(X,Y+1)=1 THEN LET C=C 1005 PRINT AT O, 1:"GEMERACION "3
+1 GEN

310 IF A(X.Y-1)=1 THEN LET C=C 1010 FOR X=1 TO 1&
b | 1020 FOR ¥=1 TO 14

320 IF A(X+1.Y-1)=1 THEN LET C 1025 REM XACTUALIZACION DE LA CA
=C+1 DENA AX

IT0 IF A(X+1,Y)=1 THEN LET C=C 1030 LET A(X.Y)=B{(X,Y)
+1 1035 REM XxIMFRIME LA CADENAX

340 IF A(X+1.Y+1)=1 THEN LET C 1040 IF A(X.Y)=1 THEN FRINT AT
=C+1 K42 o Y+&z g

345 REM XDECIDE S1 MaACEX 1050 IF A(X.Y)=0 THEN FRIMNT AT
Z50 IF A(X.Y)=0 AND C=3 THEN L Xr2. rrda Y
ET B(X.Y)=1 1060 NEXT Y

395 REM XDECIDE &1 MUEREX 1070 NEXT X

360 IF A(X,¥Y)=1 AND (C>3 OR C<2 1080 COFY
) THEN LET B(X,Y)=0 1090 RETURN
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rutina. Esta utiliza un bucle do-
ble para igualar las cadenas A y B,
y a continuacion imprime un aste-
risco en el tablero por cada *‘1”
que encuentra en la cadena A. Ob-
serve que al final de esta subrutina,
las cadenas A y B contendran la
misma informacion. La pantalla se

copia y se devuelve el control a la
linea 210. Aquellos que no tengan
la impresora tendran que omitir la
linea 1080.

5) Comprobacion de la pobla-
cion para determinar la generacion
siguiente. La generacion se incre-
menta en una unidad. El bucle do-

ble se inicializa y cada célula en la
cadena A se comprueba para ver el
numero de células vecinas que po-
see. El contador C se incrementa
en una unidad por cada vecino que
tenga. La linea 350 sitia una célu-
la “recién nacida™ en la cadena B
si la célula de la cadena A esta en

l " START '
*L IFE =
INICIALZ ACION
TECLEE LA COLOMIA INICIAL QOUE DE LAS CADENAS
SE S2ITUARRA EM LAS CASILLAS CERM- DE LAS GENERACIONES
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MAS OCE & CHARECTERES . vA SEAM RS-
TERIZCDE (%7 O ESPHCIOE.
CHODEMA 1 =
CHRLCERA 2 MPRIMIR
CACDEHA 3 #*#%% * TRl SoaEs
CACEMA 4 # =% *
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F36
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51
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GOSUB
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blanco, y el numero de vecinos es
3. La linea 360 mata cualquier cé-
lula que esté rodeada de 3 0 menos
de dos vecinos. Al elemento co-
rrespondiente en la cadena B se le
pone un (. Llegados aqui, la cade-
na B contiene la futura generacion
de células. La cadena A se deja

para el proceso de comprobacion.
Esta es la razon por la que las dos
cadenas se igualan en el punto 4.
6) EIl control se devuelve a la
linea 200 y se repiten los puntos 4
y e
La forma de situar los asteriscos
al comienzo, determinara la mane-

ra de desarrollarse las células. Al-
gunos planteamiento iniciales
mueren después de unas cuantas
generaciones, mientras otros en-
tran en un ciclo estable que se re-
pite y hay una tendencia general
hacia la simetria si la poblacion so-
brevive el tiempo suficiente.

!

INCREMENTAR
GENERACION ENTRADA
Y IMPRIM!R
GENERACION
=2
X)15 -
3 X=X +1
I X5ie [
Y:2 —— 0
NS -
rb— Y=Y+
r——‘"‘J Y=
Y 316 |
CONTADOR - VY]
c:=9 [ |
CONTADOR C= A(X,Y)
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PARA A(X,Y) T

A(X,Y)=1
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B(X,Y)=I
NACE
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MUERE

NO
IMPRIMIR
ESPACIO

IMPRIMIR  *

A A

A A

COPIAR
FANTALL A
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un nuevo lenguaje:

PASCAL

En este segundo capitulo vamos
a tratar de explicar mas detenida-
mente la manera de formar las ex-
presiones de las que hablamos an-

teriormente, v una vision mas ge-

neral sobre los tipos basicos de da-
tos. Veremos los datos de tipo en-
tero, boolean, real, y el tipo carac-
ter, las expresiones que podemos
formar con ellos y los operadores
correspondientes.

Expresiones

En general las expresiones las
utilizamos en diferentes contextos
dentro de los programas, pero to-
das tienen un proposito basico,
que es ¢l obtener un valor como re-
sultado. Por otra parte, los distin-
tos operadores dentro de una ex-
presion tienen una jerarquia, esto
es, un sistema de prioridades, o sea
que dentro de una expresion se eje-
cutan unos antes que otros. Asi la
lista de operadores clasificados por
orden de prioridad decreciente es:

1) NOT, y cambio de signo: —

2) DIV,MOD,*,/,AND
3) +-,0R
23 R ol N S

La sintaxis de una expresion se
observa en las figuras 1 a 4.

Si queremos modificar este or-
den natural, tendremos que utili-
zar paréntesis, siendo la parte en-
cerrada entre éstos la que toma la
mas alta prioridad. Todas las ex-
presiones tienen un tipo y un va-
lor. Vamos a estudiar ahora los
distintos tipos de expresiones, jun-
to con los tipos de datos.

Datos de tipo entero

El tipo INTEGER nos permite
representar, almacenar y procesar
numeros enteros en Pascal (cero,
positivos y negativos). El tamano
de los enteros con que podamos
operar dependera de la longitud de
palabra de cada ordenador. Si su-
ponemos que el identificador ma-
xint es el maximo valor entero per-

mitido, el Pascal operaré con valo-
res enteros dentro del rango:

— maxint, ...
xint

=101 mas

Si se excede del maximo valor
maxini se producira la condicion
de overflow (exceso de capacidad).

En lo referente a las constantes
enteras, éstas se escriben como una
secuencia de digitos decimales, op-
cionalmente precedida por un sig-
no: “=" indicara un numero nega-
tivo, y el signo **+” o sin signo indi-
cara un numero positivo (figuras 5
y 6). Ejemplos de constantes ente-
ras serian:

maximo = 100
minimo =—-maximo
n=-245

Un ejemplo de constante erro-
nea seria 12.05, pues contendria el
caracter especial ., Para usar va-
riables enteras dentro de un pro-
grama tendremos que especificarlo
en la parte de declaracion de varia-
bles de tipo entero. Un ejemplo de
declaracion de variables enteras es:

VAR numero 1, numero 2: inte-
ger;

Una expresion entera en el caso
mas general estd constituida por
una serie de constantes enteras y
variables enteras ligadas por los
operadores aritméticos de suma
(+), resta (), multiplicacion (*) y
division entera (DIV).

Recordemos que también es po-
sible obtener el resto de una divi-
sion usando el operador MOD.
Este operador viene definido por:

aMODb=a-(aDIVb)*b

En una expresion entera el or-
den de prioridad de las operacio-
nes se realiza de acuerdo con las si-
guientes reglas:

1. Se efectuan las operaciones
de multiplicacion y/o division in-
distintamente, comenzando por la
1zquierda.

2. Se realizan a continuacion
las operaciones de suma y/o resta,
también empezando por la iz-
quierda.

Asi, por ejemplo, la expresion




entera: a+ b * ¢ — d, se evaluara de
la siguiente forma:

1) bxc=Y
2) a+Y¥Y=7
3) Z-d

En Pascal no existe el operador
de exponenciacion. Sin embargo,
disponemos de la funcion estandar
SQR(xX) que nos permite calcular el
cuadrado de x. Por ultimo, para
terminar con los datos de tipo en-
tero debemos decir que el valor de
una expresion entera puede asig-
narse a una variable entera o a una
variable real.

Asi, si hemos declarado:

VAR
velocidad, tiempo: INTEGER;
espacio: REAL;

la asignacion espacio := velocidad
* tiempo es perfectamente posible.

Datos de tipo boolean

Las constantes y variables boo-
leanas pueden tomar unicamente
+ dos valores: TRUE o FALSE (ver-
dadero o falso).

El conjunto l6gico esta ordenado
en Pascal por la relacion de falso
< verdadero.

Para utilizar una variable logica
dentro de un programa la debere-
mos declarar con el atributo BOO-
LEAN. Por ejemplo:

VAR
logica: BOOLEAN;

Existen tres operadores boolea-
nos o logicos: AND(A), OR(V) y
NOT(]). La tabla de verdad que
representa la logica de actuacion
de estos operadores aplicados a las
variables booleanas p y g es:

p a | pva | paaq Ip
true true | true | true false
true false true false | false

- t}jise true true false | true
false | false | false | false | true

Igualmente un valor légico lo
podemos obtener como resultado
de cualquier relacion o compara-

cion, donde una relacion viene de-
finida por:

e, operador de relacion e,

siendo e, y e, expresiones aritméti-
casy los operadorcs de relacion los
ya conocidos <, <,=, >, =2, < >.
Veamos un ejemplo para com-

prender mejor lo dicho. Seanp y q
dos variables booleanas, y X, Y, Z
tres variables enteras que tienen
los valores 5, 8 y 13, respectiva-
mente.

Las sentencias:

p=EX=y
q:=(X < y)A(y < 2)

FACTOR
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PASCAL

definen los valores logicos de
p = false y q=rrue.

La sintaxis de las expresiones lo-
gicas puede verse en las figuras 7 a
0.

La sentencia de lectura READ
no acepta variables booleanas. Por
tanto, los valores de estas variables
se deberan asignar a lo largo del
programa, nunca mediante una
sentencia de lectura.

Las expresiones de Boole son
aquellas que al evaluarlas dan
como resultado un valor logico
(true o false). Como hemos visto,
un caso particular de una expre-
sion es una comparacion. Por
ejemplo: | < 6 da true al evaluar-
la. Pero una expresion booleana
propiamente dicha consiste en una
combinacion de constantes logicas
(true o false). una variable logica,
una funcion estandar logica y una
funcion logica de usuario. Unién-
dolos mediante uno de los opera-
dores booleanos NOT, AND vy
OR, advirtiendo que el operador
NOT solo afecta al operando que
le sigue, es decir, es unario, mien-
tras que AND y OR son binarios.

Para terminar con el tipo boo-
lean vamos a comentar tres funcio-
nes estandar de Pascal que entre-
gan un valor logico al ser llamadas:

a) La funcion ODD (x) para x
entero pregunta si es impar, dando
true en este caso y false en caso
contrario.

b) La funcion EOF(f) indica si
se ha alcanzado el final del fichero
f dando true en este caso y false en
caso contrario.

¢) La funcion EOLN(f) que in-
dica si se ha alcanzado el fin de li-
nea del fichero f.

Estas dos ultimas funciones se-
ran vistas mas adelante.

Datos de tipo real

Cuando deseamos medir canti-
dades fisicas, como distancias o
tiempos, los nimeros enteros nos
resultan inadecuados. Estas medi-
ciones dan lugar a numeros del

tipo 15.77, 105, 0.001, etc., a los
que llamaremos numeros reales.
Al igual que en los numeros ente-
ros, existe un limite para el nume-
ro de digitos de un pumero real.
Este limite dependera de cada or-
denador.

Existen dos formas de represen-
tar las constantes reales: en forma
de notacion decimal (coma fija) y
en forma cientifica o coma flotan-
te.

Asi, por ejemplo, 11E3 equivale
a 11000.0 y 1E-3 equivale a 0.001,
donde la letra E representa el fac-
tor de escala 10.

Es imprescindible que el punto
sea precedido y seguido de una ci-
fra como minimo. Por ejemplo, las
constantes 4. .0 250 son incorrec-
tas.

Las variables reales deben ser
declaradas mediante el atributo
real. Un ejemplo de una declara-
cion de variables reales es:

VAR
NI, N2: REAL;

La sintaxis de un numero real se
representa en la figura 10.

Las expresiones aritméticas con
numeros reales se construyen de
manera similar a las expresiones
enteras. Los operadores aritmeéti-
cos utilizados son: +, —, *, /, siendo
*/* division real, es decir, el co-
ciente es siempre un valor real.

Veamos ahora las restricciones
con respecto a las asignaciones.

Mediante una sentencia de asig-
nacion se puede asignar a una va-
riable real un valor o expresion
que sea integer o real.

En cambio, no podemos asignar
a una variable integer un valor o
expresion real. Asi, por ejemplo, si
hemos declarado la variable I
como integer la sentencia | =
2.345 es incorrecta.

En cuanto a las expresiones, una
expresion entera no puede conte-
ner operandos reales, mientras que
una expresion real puede contener
operandos reales o enteros indis-
tintamente.

Ademas de la funcién SQR que
ya hemos visto, el lenguaje Pascal
tiene incorpordas un conjunto de
funciones estandar en las cuales se
acepta un determinado tipo de pa-
rametro (integer o real) y devuelve

un determinado tipo de resultado
(integer o real), segun la funcion.
La lista de las funciones es la si-
guiente:

— ABS(x) valor absoluto de x.

— SQR(x) cuadrado de x.

— SIN(x) seno de x (x en radia-
nes).

— COS(x) el coseno de x para x
en radianes.

— ARCTAN(x) arcotangente
de x (el resultado en radianes).
— EXP(x)ex.

— LN(x) el logaritmo neperia-
no de x.

— SQRT(x) raiz cuadrada de x
(x mayor que O).

— ROUND(x) valor de x re-
dondeando al entero mas proximo,
por ejemplo, ROUND(3.7) =4.

— TRUNC(x) parte entera de x,
por ejemplo, TRUNC(3.7) = 3.

Datos de tipo caracter

Los datos de tipo caracter los
forman un conjunto finito y orde-
nado de caracteres en el que estan
incluidas las letras, los digitos, el
caracter blanco y los caracteres es-
peciales. Por supuesto, el juego de
caracteres reconocidos dependera
de cada ordenador.

Una constante de tipo caracter
es un elemento del conjunto de ca-
racteres disponibles. Se representa
dentro de un programa por el ca-
racter encerrado entre apostrofes
(comilla simple), excepto el propio
apostrofe que a efectos sintdcticos
necesita ser duplicado. Por ejem-
plo:

ll!i/) iv'.! 1199

representan a los caracteres 1, /, V
y ’, respectivamente.

Estas constantes también pue-
den ser una cadena de caracteres
delimitadas por dos apostrofes. Un
ejemplo de una cadena de caracte-
res seria: ‘CADENA’ que constaria
de 6 caracteres.

En cuanto a las variables de tipo
caracter deben ser declaradas en la
parte de declaracion de variables
con el atributo CHAR. Por ejem-
plo:




VAR
caracter, palabra: CHAR:

La lectura de datos de tipo ca-
racter debe realizarse caracter a ca-
racter. Por tanto, si queremos leer
una cadena de caracteres lo debe-
remos hacer con sentencias repeti-
tivas las cuales veremos mas ade-
lante.

Vamos a ver, por ultimo, cuatro
funciones estandar que actuan so-
bre datos de tipo caracter. Hemos
dicho que el conjunto de caracte-
res es un conjunto ordenado. La

funcion ORD(x), siendo x un ca-.

racter obtiene el valor ordinal de x
en el conjunto ordenado de carac-
teres. Evidentemente el valor obte-
nido con esta funcion depende del
conjunto de caracteres empleados
por el sistema. En cualquier caso el
maximo valor es el 255. En el sis-
tema de codificacion ASCII:

ORD(‘1’)=48
ORD(‘3’) =50

La funcién CHR(x) es la inversa
de ORD(x). Obtiene el caracter
que corresponde al valor entero x
dentro del conjunto ordenador de
caracteres. Por tanto, se cumplen
las relaciones:

CHR(ORD(x))=x
ORD(CHR(1)) =1

Existen también otras dos fun-
ciones que operan dentro del con-
junto de caracteres. La funcion
PRED(x) obtiene el caracter prece-
dente al caracter x dentro del con-
junto ordenado de caracteres. X no
puede ser el primer elemento del
conjunto.

Por ejemplo:

PRED(5)=4

PRED('‘B)=A
v la funcion SUCC(x)-obtiene el
caracter que sigue al caracter x
dentro del conjunto ordenado de

caracteres. También deben cum-
plirse las identidades:

PRED(SUCC(x))=x
SUCC(PRED(x))=x

Dentro del conjunto de valores
booleanos:

PRED(true) = false
SUCC(false) = true
SUCC(true)=ERROR no existe.

Vamos a incluir a continuacion
un pequeno programa para ver

mas claramente el uso de las ex-
presiones aritmeéticas, y de algunas
de las funciones estandar de las
que va hemos hablado. El progra-
ma calcula las raices de una ecua-
cion de segundo grado. Incluye
una sentencia IF de la que hablare-
mos en proximos capitulos.
También se ha incluido una
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constante de tipo caracter (cadena
de caracteres).
El programa de ejemplo realiza

la resolucion de ecuaciones de se-
gundo grado por la férmula:

-b + vV b2 -4ac
2a

N.=

En €l aparecen las tres senten-
cias basicas que hemos explicado

hasta ahora (lectura, escritura y
asignacion).

La parte de declaracion com-
prende las lineas 20 a la 60. En ella
hemos declarado una constante de
tipo cadena de caracteres, y a su
vez todas las variables que hemos
usado durante el programa.

Todas las variables son de tipo
real.

La parte principal del programa
(cuerpo) comprende las lineas 70 a
la 280. Lo primero que deberemos
tener en cuenta para este programa
es que la raiz cuadrada tiene que
ser siempre positiva. Por lo tanto,
en la variable DISCRI, efectuamos

la operacion aritmética del calcu-
lo del discriminante de la ecua-
cion, con las funciones estandar
que yva hemos explicado. Si esta
variable DISCRI es mayor o igual
a cero, pasamos a calcular las rai-
ces de la ecuacion y a imprimirlas
(lineas 120 a 190), y en caso con-
trario, imprimimos un literal indi-
cando que no existen raices reales
para la ecuacion dada. La instruc-
cion IF sera explicada en el proxi-
mo capitulo.

Por ultimo, recordar que la ins-
truccion (WRITE(CHR(16))) es
propia del compilador que hemos
usado.

N PEDI
DX+

DE

R ES:

LA ECURCION SON:

EXEEBIBH ES:
PE LA ECURCION SON:

AE73 &3 ggﬂg AM ECURCION; " Hete
AC73 3@  SEPARADORE ' =wwemwe=ew 1. B%55040
AC7F 4@ VAR LRS RAICES
ACS8 5@ A,B,C,X1,X2:REAL;
ACB8 &1 DISARIREAL; Xim -2.628
ACRA 70 BEGIN
AC91 B2 READ(A,B,C); Xa= -8,378
ACAF 82 WRITE (GHR(18&)); mmmm—————
ACBS 35 WRITELN('LA ECUACION
PEDIDR ES: ‘) ;
ACDA 88  WRITELN(R:4:1,'Xa+’,
3:4:1,*x+'.c:4:%1;
AD34~ ' 92 ' WRITELN (SEPARADOR) ;
AD3F 120 Dzscn:'-ann:a:-¢inuc
AD7? 11@ IF DISCRI2 THEN
B 188 SKeN .y onrcoseces
o
V) AR LA 555“°§°
??og 149 X2: =(~B-SORT (DISCRI
/ S T M S e PRI SR e R | || =, B TS T
AE19 150 URITELN! LRS RAICES LAS RAICES
DE LA Ecuncxun ao °Y;
RE4S 180 E (‘Xl G Xl ~0.697
g$+e 170 URIT LN s, e iiha
AESD 180 WRITELN; = | | ====ae=--
g??@ 199 unITELN:'xa- JXR: 7
RE92 200 END
RE9S 210 ELSE .
£ e emam
AESE . 240 unszLN? NO EXISTEN
RAICES RERALES'); :
REC1 250 WRITELN
AEC1 260 END;
AEC4 27@ WRITELN (SEPRRADOR)
AECC 28@ END.
End Bddcessi REDY o = L ] | ~emcoeeew
NO EXISTEN
Ejemplo de asignacion, entrada-salida de datos, declaracion R
de las constantes (N = 3), variables y utilizacion de las
instrucciones BEGIN-END. WRITELN sirve para escribir
por lineas.
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la portada

ucho se ha hablado y se
seguira hablando sobre
las capacidades graficas
BN | Spectrum. Una forma
de utilizarle al maximo
en este sentido, es trabajar con los
programas de disefio, cada vez mas
abundantes, y que requieren estu-
dio detallado que emplazamos
para un proximo numero. Por el
momento, nos fijamos en uno en
particular: El Artist, gracias al
cual hemos venido realizando las
portadas de TODOSPECTRUM.
Sea cual sea el programa elegi-
do, realizar un grafico de estas ca-
racteristicas requiere grandes dosis

de paciencia y, por supuesto, un
boceto previo. En esta etapa inicial
de dibujo no interviene el Spec-
trum y, es mas, el dibujante ni si-
quiera lo conoce, concentrado en
la tarea creadora en su estudio de
Barcelona. Una vez realizado el di-
bujo, viene la segunda parte: pa-
sarlo al Spectrum. Resulta practi-
camente imposible realizar una
copia exacta y uno de los mayores
problemas reside en la combina-
cion de tres o mas colores en una
cuadricula o caracter. El objetivo
es sacar el mayor provecho del
Spectrum y del programa.

Para ser lo mas fieles posibles al

dibujo, se siluetea en la pantalla,
momento a partir del cual entra
en juego el Artist. Veamos breve-
mente sus principales caracteris-
ticas.

El programa permite tres modos
de utilizacion: ACTIVO, para tra-
zar lineas a su paso; PASIVO, para
desplazamientos sin modificar el
dibujo: vy BORRADOQO, para elimi-
nar el dibujo a su paso.

El movimiento de cursar se logra
presionando diversas teclas: (Q)
subir, (A) bajar, (Z) izquierda, (X)
derecha, (W) diagonal ascendente
izquierda, (R) diagonal ascendente
derecha y (D) diagonal descenden-




te derecha. El tamario y la veloci-
dad del cursor es seleccionable.

Estos reducidos conocimientos
de funcionamiento del programa
son suficientes para trazar el cur-
sor por la silueta previamente
marcada sobre la pantalla, es decir,
para memorizar los primeros da-
tos. A continuacion vienei los de-
talles. En el caso del SANTA-
CLAIR, inicialmente se dibujo a
Papa Noel arrastrando un saco de
regalos. Después vendria la ciudad
del fondo, el reno con el trineo, los
Spectrum de regalo y, finalmente,
la figura de Sir Clive Sinclair,
quien a buen seguro se quedd con
el saco vacio durante las pasada
navidades. .

El contorno o silueta de las figu-
ras no encierra grandes problemas.
El mayor contratiempo es la intro-
duccion del color. El Spectrum
solo admite dos colores por carac-
ter, pero se deja engafar un poco.
Siguiendo los colores empleados
por el dibujante (en base a la selec-
c10n que ofrece el Spectrum) se co-
lorea caracter a caracter con ¢l co-
lor que mayoritariamente aparez-
ca, ademas de la silueta dibujada
anteriormente, la silueta caracter a

caracter del color que toma cada
parte del dibujo.

Para poner el color hemos de es-
tar en modo texto. Una vez aqui
aparecera un cursor del tamano de
un caracter que podemos mover
con las teclas usuales (punto 3). Al
mismo tiempo en las lineas de in-
formacion vemos el color en el que
dibujaremos al poner ACTIVO el
cursor, este puede ser alterado fa-
cilmente pulsando:

6: selecciona INK

7: selecciona PAPER

8: BRIGHT/NO BRIGHT
9: FLASH/NO FLASH

Una vez que seleccionemos lo
que nos sea necesario pondremos
el cursor en modo ACTIVO pul-
sando ‘1" y dejaremos ese color en
el caracter en donde se encuentre.
Terminado esto, tendremos que
amoldar el dibujo inicial para
aprovechar al maximo el color que
corresponde al caracter.

Ahora solamente queda delimi-
tar qué zona va a ser INK o PA-
PER. Nos vamos a valer de los di-
bujos de la figura 1, correspon-
dientes a la frente de SANTA-
CLAIR, para verlo mejor.

El caracter que tiene un solo co-

lor no se modifica (Al).
E cion de las afueras de Ma-
drid, Victor Ruiz desarro-
I /la su trabajo en lo que un
joven grupo de programa-
dores ha denominado la “Mansion
Dinamic”’, compartiendo su codigo
mdquina con los estudios universi-
tarios. Estuvimos alli un domingo
““que es cuando coges a todos”’.
Con su Spectrum, Victor comen-
z0 a trabajar con el Artist cuando
el grupo aiin no se habia formado.

n una moderna urbaniza-

M. ==oa

Los caracteres B1, B2 y A2 tie-
nen dos colores, por lo que hay
que elegir qué parte de ellos va a
ser INK o PAPER.

Para utilizar el FILL la parte a
rellenar debe estar cerrada por to-
dos sus lados y para saber qué par-
tes del dibujo estan en INK o PA-
PER podemos utilizar el GRID (es
INK todo lo que aparece en ne-
2ro).

Otro pequerio truco es utilizar la
potencia de los graficos definidos.
Para ello del modo texto volvemos
al menu principal y seleccionamos
la opcion UDG. Aparece un
GRID para disefiar graficos y un
papel editor, sobre el cual se des-

“Lo hice para mi. Conocia el Paint
Box y queria mejorarlo en aquellos
puntos que veia flojos, especial-
mente en el movimiento del cursor
que es muy lento, asi como tener la
posibilidad de simultanear las re-
presentaciones grificas con la defi-
nicion de bloques grdficos”. Estuvo
cuatro meses desarrollando la
idea, “‘sin prisas, porque era para
mi. Los mayores problemas los
tuve con la rutina tridimensional
3D. Cada punto son cuatro bytes y




plaza un cursor (controles en pun-
to 3) con el que pondremos o qui-
taremos pixels del GRID pulsando
CAPS SHIFT. Una vez que nos
convence el grafico disefiado lo
podemos definir en el caracter y
banco seleccionado.

Ademas de definir tenemos una

" serie de posibilidades: Rotar, In-
. vertir y Reflejar.

Para introducir estos graficos en
pantalla volvemos al modo texto y
seleccionamos la opcion graficos.
Nos aparece el cursor que contro-
lamos con CAPS SHIFT vy los cur-
sores. Los situamos en el lugar que
nos interesa y presionamos la tecla
que corresponda al grafico disena-
do. En el caso del SANTACLAIR
las “firmas™ se introdujeron de
esta manera.

Finalmente destacar que el Ar-
tist permite la impresion de “‘tex-
tos gigantes”, asi como graficos en
tres dimensiones. En el primer
caso, se presiona “5” en el modo
texto. apareciendo el cursor que si-
tuaremos en el lugar donde empe-
zaremos a escribir. A continuacion
presionamos ‘0", introducimos el
ancho y el alto (en caracteres) y el
texto a insertar. En el segundo

caso, se pueden hacer rotar los gra-

ficos, sobre todos sus ejes, y acer-
carlos o alejarlos (en forma de
ZOOM). Pulsando la tecla “0”, se
mezcla la figura con el dibujo que
tuviéramos realizado.

Y esto es todo. Lo mas impor-
tante es disponer de grandes dosis
de paciencia. Seguro que le queda-
ran preciosos. ¢Cuando dijo que
nos lo mandaba?

Figura 1.
Detalle de la

“Frente de Sinclair” [

PAPER
/
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CARACTER ——= FILL
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/
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PAPER 1

INK 6 1

s

INK 1
PAPER 6

como se guardan las pantallas para
saltar entre menis, la rutina que
habia realizado no cabia. Tuve que

“Por el mismo trabajo

haces un juego que vendes
cinco veces mds”’

. R D SRS M

ubicarla en otra direccion inferior
pero el direccionamiento no era el

adecuado. Cuando por fin ves rotar
un cubito... se siente uno bien”.

Con lo que no se sentia tan bien
es con la respuesta del piiblico. “Por
cada cinco juegos te piden un Ar-
tist. No compensa hacer progra-
mas de utilidades, por el mismo
trabajo haces otro que vendes cinco
veces mds. Por eso ahora hemos
abandonado las aplicaciones”.

Una empresa de Barcelona quie-
re disenar mochilas y son precisa-
mente sus posibilidades de diseno

las que le hacen especialmente inte-
resante para ellos mismos en su
confeccion de cardtulas y pantallas
de los juegos que mds tarde salen al
mercado “Es muy importante la
pantalla de carga, como se ve en
todos los juegos de Ultimate. Si las
pantallas son malas, algo marcha
mal. Salvo la pantalla del Fred,
somos los dnicos que nos estamos
preocupando por las pantallas de
carga. Es una cuestion de imagen
muy importante”.




Programa
de evaluacion

escolar

I proceso educati\_ro consta
de cinco etapas: fijacion de

metas; objetivos; estrategias

B mctodologicas; método,
aprendizaje, evaluacion y re-
cuperacion.

No se puede pensar en la reali-
zacion completa de un acto educa-
tivo si falta cualquiera de dichas
etapas. Por tanto, la evaluacion se
halla integrada en el proceso edu-
cativo, siendo eslabon inseparable
de toda una cadena de actividades.
La evaluacion podria definirse
COMO un proceso sistematico para
determinar hasta qué punto los ob-
jetivos educativos han sido logra-
dos por los alumnos. Con lo dicho
resulta facil concluir que la eva-
luacion es un término en plena vi-

gencia y de rico contenido; siendo
un proceso no facil pues toma en
algunos casos significado de juicio
a los alumnos con el fin de solo
medir sus conocimientos. Sin em-
bargo, justifica su significado e im-
portancia en los siguientes facto-
res:

— La preocupacion por la efi-
cacia docente, que busca obtener
el maximo provecho de los medios
disponibles y lograr informacion
constante del proceso educativo.

— La nueva concepcion del
rendimiento en la ensefanza. La
evaluacion es tarea mas compleja
que una simple medida. La medi-
cion solo es una fase de la evalua-
cion que suministra datos, pero
evaluar significa ademas emitir

Cuando se habla de un ordenador
en la escuela, lo primero que se
piensa es en una clase llena de
ordenadores.

Esto puede ser factible

en un futuro no muy lejano.

Por el momento,nos centranos
en el profesor.

Dada su longitud, disponemos de
copias grabadas que podrd
solicitar retirando el cupon que
se adjunta.

juicios de valor sobre ellos, es de-
cir, obtener parametros cualitati-
vos y cuantitativos del alumno,
consiguiendo una informacion lo
mas completa y objetiva posible
que sirva de conocimiento para el
profesor.

— La necesidad de individuali-
zacion pedagogica para alcanzar la
eficacia deseada. Es decir, los jui-
cios valorativos que se emiten so-
bre las mediciones han de estar ba-
sadas en la personalidad del alum-
no y en las necesidades sociales.

— La necesidad de superar la
ineficacia del sistema clasico de
control. Este, basado solo en exa-
menes conlleva, tanto en la prepa-
racion del examen como en la cali-
ficacion, un alto nivel de subjetivi-

L




dad, ademas de obligar al alumno
solamente a pasar la prueba, ynoa
estimular su formacion individual.
En definitiva, la evaluacion ha
de tener los medios adecuados, que
los hay actualmente (aungue no
siempre se usan), para prestar
atencion continua, racional, espe-
cifica y objetiva hacia el alumno.

Instrumento de evaluacion

Los instrumentos de evaluacion
deben estar adaptados a cada etapa
del sujeto. Asi como para el prees-
colar, ciclo inicial y ciclo medio es
interesante un control basado en la
observacion, entrevistas, pruebas
orales (sin caracter de examen), e
incluso algun control escrito, aun-
que éstos incluyan un cierto nivel
de subjetividad, son los instrumen-
tos mas provechosos y adaptables
para estas etapas, en el ciclo supe-
rior y otras etapas posteriores
(BUP, COU, universitarios, etc.) se
pueden utilizar los ya citados,
siempre con menos intensidad,
pero sobre todo los trabajos en gru-
po, temas a desarrollar y los test.
Debe tenerse en cuenta que depen-
diendo del grupo de sujetos, estos
instrumentos han de ser flexibles y
acomodarse al nivel de desarrollo
de comprension lectora. Asi, por
ejemplo, pueden utilizarse pruebas
tipo test en sujetos que se encuen-
tren en la etapa final del ciclo me-
dio, o, por el contrario, no poderse
utilizar los test en sujetos del ciclo
superior.

De entre todos los instrumentos
de evaluacion, el test proporciona
una informacion mas completa y
objetiva del sujeto. Aunque su ela-
boracion, para que sea eficaz, es
complicada para el profesor, lo
que supone una alta preparacion
por su parte. Sus ventajas son mul-
tiples e innegables:

— Permiten una rapida correc-
cion y calificacion: plantillas o
computadoras.

— Posibilidad de realizar con-
troles con frecuencia.

— Los resultados son compara-
tivos, puesto que todos los sujetos
se juzgan con iguales criterios.

— Los resultados son indepen-
dientes del estado de animo y sub-
jetividad del profesor al corregir.

1135-1140. Subrutina de entra-
da valida en un INPUT.

1145-1150. Subrutina de verifi-
cacion en una entrada por INPUT.

1162-1173. Dimensiona todas
las variables con subindice que se usaran
en los calculos, excepto F() y G().

1174-1320. Entrada de las res-
puestas de cada izer para cada sujeto.

1400-1450. Presentacion de pa-
rametros.

1500-1735. Calculo de los acier-
tos, errores, nulos y de la puntuacion de
cada sujeto. :

2000-2240. Cilculo de la Z de
cada sujeto.

3000-3265. Calculo de los acier-
tos, errores, nulos y de la puntuacion de
cada sujeto.

3400-3675. Calculo de la Z de
cada sujeto.

3800-3885. Calculo del coefi-
ciente de correlacion.

3890. Calculo del coeficiente de
fiabilidad.

4000-4070. Rutina para ordenar
las puntuaciones en orden decreciente.

4085-4140. Calcula los sujetos
en orden decreciente de puntuacion.

4160. Guarda el 27 por ciento de
sujetos con mayor puntuacion.

4165-4170. Guarda el 27 por
ciento de sujetos con menor puntuacion.

4300-4370. Calculo de As, Ai
para cada item. Calculo de los errores.

4380-4440. Calculo de los indi-
ces de validez.

5000-5200. Presentacién del
menu principal por pantalla.

5500-5700. Presentacion  del
menil de tablas por pantalla.

6100-6160. Presentacion de la
tabla de aciertos, errores y nulos.

6200-6260. Presentacion de la
tabla de puntuacion.

6300-6380. Presentacion de la
tabla de la Z.

6400-6470. Presentacion de la
tabla de aciertos, errores y nulos por se-
ries.

6500-6570. Presentacion de la
tabla de puntuacion por series.

6600-6690. Presentacion de la
tabla de la Z por series.

6700-6760. FEleccion del tipo de
listado.

6770-6813. Entrada por IN-
PUT del sujeto por donde comienza el
listado U, y del sujeto en que termina,
H.

6814-6830. Presentacion de co-
mandos por pantalla.

6835-6890. Presentacion  del

listado por sujeto por pantalla.

6891-6899. Bifurcacion segiin
el comando seleccionado para el listado
por sujeto.

6900-6955. Entrada por IN-
PUT del item por donde comienza el lis-
tado, U, y del item en que acaba, H.

6960-6990. Presentacion por -

pantalla del listado por item.

6991-6999. Bifurcacion segin
el comando seleccionado para el listado
por item.

7800-7880. Coeficiente de co-
rrelacion y del coeficiente de fiabilidad.

7900-7940. Copiar por impreso-
ra de los coeficientes anteriores.

8200-8300. Presentacion por
pantalla de los datos iniciales y la no-
menclatura de los indices de validez.

8310-8360. Presentacion de la
tabla con los indices de validez.

8720-8760. Opcion para cam-
biar los datos a otro sujeto.

9000-9125. En caso de verifi-
carse la grabacion de datos, dimensiona
y define las variables que se van a grabar
y da entrada por INPUT del nombre con
que quiere grabarse el fichero.

9130. Grabacion datos.

9140-9160. Da opcion a verifi-
car los datos grabados.

9170-9220. Verifica los datos
grabados.

9400-9490. FEn caso de verifi-
carse la carga de datos, inicializa todas
las variables y dimensiona las que van a
cargarse.

9500. Carga los datos en la mis-
ma secuencia que fueron grabados.

9510-9560. Definicion de las
variables que va a emplear el programa,
devolviendo el control del programa a la
linea 1171 después de llamar a la subru-
tina que calcula el 27 por ciento de los
sujetos.

9700-9750. Presentacion por
impresora de cualquiera de las tablas.

9800-9840. Subrutina para de-
tener una tabla durante su presentacion.

9850-989(). Subrutina para veri-
ficar si se quiere continuar con las opcio-
nes 4, 5, 6, 7 u 8 del meni principal.

9900-9925. Cilculo del 27 por
ciento de sujetos.

9930-9970. Calculo del espacio
libre de memoria y el nimero maximo
de items que se pueden introducir.




— Eliminan multitud de facto-
res ajenos al contenido mismo de
las pruebas, presentacion, caligra-
fia, estilo, limpieza, etc., que se
pueden evaluar con otros instru-
mentos.

== Ofrecen la posibilidad de cu-
br;r la materia en su maxima am-
plitud.

Adentrandonos un poco en el
tema que nos ocupa, tres son las
condiciones que deben adornar al
test: validez, fiabilidad y tipifica-
cion.

La validez se refiere al grado de
exactitud con que el test mide lo
que pretende medir. La fiabilidad
se refiere a obtener resultados se-
mejantes aplicando la prueba en
iguales condiciones para los suje-
tos. Finalmente, la tipificacion se
refiere a una escala o baremo que
permite interpretar el significado
de los resultados. Para ello se pue-
den tomar distintos criterios.

El programa determina estas tres
condiciones primordiales ademas

[ERTE N U R R R R S e —

de ofrecer otros datos que seran de
gran interés para el profesor.

Evaluacion de una prueba
tipo test

Las preguntas de una prueba
tipo test se denominan items, y por
lo general suelen ser pares. Cada
item se compone, al menos, de dos
respuestas posibles (RP). Para cada
item:

— Se considera acierto (A), can-
do se contesta la/s respuesta/s co-
rrecta/s.

— Se considera nulo (N), cuan-
do no se contesta.

— Se considera error (E), en
cualquier otro caso.

Una vez hecho el recuento de
aciertos, errores y nulos de cada
sujeto se calculan los parametros
en base a dos clasificaciones: por
sujeto y por items.

POR SUJETO

1. Puntuabilidad (P).
Sk e
R RP-1

2. Puntuabilidad tipificada o ti-
pificacion (Z).

7= Pi—P
op
Pi=Puntuabilidad del sujeto.
P = Puntuabilidad media = E}\ll)l

op = Desviacion tipica de las pun-
tuabilidades.

e o)
e E(PIN P)

N = N.° total de sujetos.

O>REM
EREEEERREREERESF AR RRERKKR KK
¥ Juan Carlos Fdez. Romero
* 177971984
FERERRRER R R RN AR R AR RN AR RN

B M I W

i REM FARR GRABAR EL FROGRAMA
¥USA : SAVE "nombre” LINE 10
KKK R KR KKK KK R KO KRR
10 PAFPER 1: INK 7: FLASH 0: ER
IGHT C: OVER O: INVERSE O: BORDE
R 1: CLS
20 FRINT * INK &3
FEDAGOG
0 PRINT AT 10,73"
DE UNA "3AT 12,12;"
14,11:" TIFQ TEST "
40 FOR F=19 TO 21:
0; PAFER S3"

INVERSE 13"
I A "

EVMALUACION
FRUEBA "iAT

FRINT AT F,

"t NEXT F
50 PRINT AT 20,4; PAPER I3 INK
03 BRIGHT 13 OVER 13" FIABILID

AD ¥ VALIDEZ *
60 FPOKE 23658,8: POKE 23609,20
70 PAUSE SO0
BO LET D=5553&6-USR 7962
90 IF DSIS000 THEN GO TO S000

100 CLS
110 PRINT " GUIERES CARGAR DATO

G, Spilze

115 FOR F=0 TO S0: MEXT F

120 IF IHKEY$="S'" THEN GO TO @
450

120 IF IMESY$="N" THEN GO TO 1
Qoo

140 B0 TO 120

1000 REM X% ENTRADA DE DATOS ¥X
1005 FAFER 1: INK 7: BORDER 1: C
LS

1010 LET J=0

1015 FRINT AT 2Z,3; "Mo. DE SUJETO
5 = 13

1020 INFUT "Introduce el No. de
SUJETOS "3 LINE 1I%: LET D=0

1025 60 SUB 11Z53: 1IF D=1 THEN G
BT 1020

103G PRIMT VAL T#sg"

1035 60 SUB 1145: IF D=1 THEN G
0 TO 1045

1040 G0 TO 1010

1050 LET S=VaL 1%

1060 PRINT AT 3,5 "Na. DE ITEMS

Sl
1065 INFUT "Iptroduce =21 No. de

ITEMS "3 LINE I%: LET D=0
1G76 0 SUBR 1135: IF D=1 THEN &
Q TO 1085

1072 GO SUB 900

1073 IF J=1 THEM FPRINT AT 20,03
INVERBE 13" MAXIMO = "gHg" "“3AT
X,22:: GO TO 10485

1079 IF VAL I$:H THEN CLS : GO

TO 1000

1080 FPRINT VAL
1085 G0 SUB 1i43: IF
D TO 1095

1090 GO TO 10&0

1095 LET I=VAL I%
1094 PRINT AT 20,03"

I$g" "

D=1 THEN G

1100 PRINT AT 4,0;"RESF. FOS. FO
R ITEM = "3
1105 INFUT
respuestas

“Introduce el No. de
posibles en cada ITE

™ ": LINE I$: LET D=0

1110 GO SUB 1135: IF D=1 THEN G
0 TO 1105

1115 PRINT VAL I%;" ot

1120 B0 SUEB 1145: IF D=1 THEN G
0 TQ 1130

1125 GO TO 1100

1130 IF VAL I$<2 THEN GO TO 110

(4]

1132 LET RP=VAL I%

1133 GO TO 1170

1135 IF CODE I%$=0 THEMN LET D=1:
RETURN

1137 FOR F=1 TO LEN I%: IF CODE
I%(F)<48 OR CODE I%(F)>57 THEN
LET D=1: RETURN

1138 NEXT F

1139 IF D=0 THEN IF VAL I$<2 TH

EN LET D=1t RETURN 2
1140 RETURN

1145 FOKE 23658,8: FRINT #0;" ES
CORRECTO S/N 2 "

1147 IF INKEY$="N" THEN RETURN
1149 IF INKEY$="5" THEM LET D=1
t RETURN

1150 GO 7O 1147
1162 REM *x DIM. VARIABLES x%
1170 DIM I(S,I)

1171 DIM A(S): DIM E(S): DIM NIS
}: DIM FiS): DIM Z(S): DIM X(5):
DIM V(S): DIM Yi(S): DIM W(S): D
IM S(S): DIM R{S*: DIM R(S5): DIM
M(S8): DIM T(5): DIM H(SF): DIM
L{SF): DIM B(I): DIM C(I): DIM J

(I: DIM K(I): DIM O<1)
1172 IF D=2 THEN GO TO 1180
1173 IF D=9450 THEN GD TO 1310
1174 REM ¥XENTRADA RESFUESTAS *x
1175 LET U=1: LET H=S
1180 FOR F=18 TO 20:
03 PAPER 33"
"t NEXT F
1185 INPUT PAPER 53 INK 1;"REFE
RENCIA DE LOS DATOS?(1B max)"; L
INE R$: IF LEN R$>18 THEN GO TO
1185
1184 IF CODE R$=0 THEN LET R$="
Sin Referencia "
1187 PRINT AT 20,0; PAPER 5; INK
) H REFERENCIA DE LOS DATOS :

FRINT AT F,




Se aplica el baremo elegido a la
Z. Uno de los criterios mas usuales
es el siguiente:

D % 2 %g Sobresaliente/9, 10
15<Z<2
1L2Z <15 Notable/7, 8
05<Z<1 Bien/6
0<Z<0.5 Suficiente/5

Z <0  Suspenso/.

3. Sedividen los items en pares
e impares, formandose asi dos se-
ries, y se calcula la Py la Z en cada
una de las series.

Se obtendra:

Pi =Puntuacion del sujeto en la
serie impar.

Pp = Puntuacion del sujeto en la
serie par.

Zi =Puntuacion tipificada del su-
jeto en la serie impar.

Zp = Puntuacion tipificada del su-
jeto en la serie par.

Para calcular la fiabilidad, pri-

mero se obtiene el coeficiente de

correlacion, con el que después ob-
tener el coeficiente de fiabilidad.

1. Se calcula el coeficiente de
correlacion (R). °

_ 2(ZixZp)
R— T

2. Cilculo del coeficiente de
fiabilidad (CF).
2xR

CheiR

POR ITEMS

En el caso de trabajar con clasifi-
caciones por items, primero se ha-

lla el 27 por ciento de sujetos con
mayor puntuacién y el 27 por
ciento con menor puntuacion. Y
después se determinan para cada
item los aciertos del 27 por ciento
de S. con mayor puntuacion, y del
27 por ciento de S. con menor
puntuacion, As y Ai, respectiva-
mente.

Los indices que se dan para cada
item son el de facilidad, discrimi-

‘nacion, discriminacion maxima y

de eficacia.

o AR 0 OO0
OO B AR

Si no desea teclear el programa,
disponemos de una copia en cassette

al precio de 200 ptas.

Solicitela a TODOSPECTRUM,
Bravo Murillo, 377, 5.° A,
adjuntando el presente cupdn.

7

SUSCRIBASE
POR TELEFONO
* mas facil,

* M as coémodo,

* INas rapido

Telf. (91) 7337969
7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A




"3 PAFER 23 INK 7iR$
1188 POKE 23458,8
1190 FRINT AT 5,0; PAFER 43 INK
O3 BRIGHT 1;" PULSA : “; INVERSE
1;" <A> "3 INVERSE 03" si es AC
IERTO “3AT 7,93 INVERSE 13" <E>

"3 INVERSE 03" =i es ERROR ";AT
?,9; INVERSE 13" <Nx "3 INVERSE
03" si es NULD "

1200 FOR J=U TO H

1210 PRINT AT 12,1; INVEREE 13"

SILETO No."jJp™ »
1220 FOR F=1 TOD I
1230 FRINT AT 14,13 "ITEM No.";F3
1240 PRINT AT 18,123 PAFER 33"
"
1250 IF INKEY$="" THEMN GO TO 12

1260 IF INKEY$="A" THEN LET I(J

JF)=1p LET Is="ACIERTO": GO TO 1
299
1270 IF INKEY#="E" THEN LET I(J
,Fi=-1: LET I$="ERROR ": GO TO
1295

1280 IF INKEY$="N" THEN LET I1(J
,F)=0: LET I$="NULO ": GO TO 1
295

1290 GO TO 1250

1295 PRINT AT 18,12; PAPER 83 IN
K &3i#: BEEF .3, (CODE 1%)/3

1300 NEXT Fi NEXT J

1705 IF D=2 THEN GO TO B720
1310 PRINT AT 18,03 FLASH 1; PAP
ER 8;" PREFARA CAFE MIENTRAS CAL
cuLo

1320 FOR F=1 TO 400: NEXT F

1400 REM XXXXX PARAMETROS XXX%X%
1410 FAFER &: INK O: BORDER &: C

1420 PRINT INVERSE 13"
RAMETROS i
1430 PRINT AT 3,1§" 8 = BUJETO"3
AT 3,163"1 = ITEM";AT 4,1;"RP =
RESF. FPOS.FOR ITEM"
1440 PRINT AT &,0; PAPER I3 INK
03 BRIGHT 13" rl1 8B FE
IDATD "y PRINT "" A = Aci
ertos,E=Errores,N=Nulos": PRINT
" P = Puntuabilidad": FRINT " Z
= Funtuabilidad TIFIFICADA"
1445 PRINT '" R = Coeficiente de
Correlacion": FRINT "CF = Coefi
ciente de Fiabilidad"
1450 FRINT * PAFER 33 INK 03 BRI
BHT: 1™ VAL IDEZ
"y PRINT *" I.F. = Indice
de Facilidad": PRINT " 1I.D. =1
ndice de Discriminacion": FRINT
“I.D.M = I.D. Maximo”: PRINT " 1
.E. = Indice de Eficacia"
1500 REM *xkx%x CALC. FUNT.
1510 LET J=0
1520 LET J=J+1:
1530 LET F=F+1

P A

ARRKE

LET F=0

1540 IF I(J,F)=1 THEN LET A(J)=
AlJ)+1

1550 IF I(J,F)=-1 THEN LET E(J)
=E(J}+1

156G IF I1(J,F)=0 THEN LET N(J)=
N(J)+1

1570 IF J=S THEN IF F=1 THEN L
ET J=0: 60 TO 1710

1580 IF F=1 THEN GO TO 1520
1590 GO TO 1530

1710 LET J=J+1

1720 LET F{J)=A(J)-(E(J)/ (RP-1))
1730 IF J=5 THEN LET J=0: GO TO

2010

1735 G0 TO 1710

2000 REM x¥ CALC. DE Z *x
2010 LET PRM=0: LET DIF=0

2020 LET J=J+1

2030 LET PRM=FRM+F (J)

2035 IF J=S THEN LET J=0:
2050

G0 TO

.i!ﬁilﬁilﬁzx!gg.ﬁglaiﬁiﬂ! . _;j

1.0 =Tndice d& DISCRIMINALCION (%]
PP P 1t 0 =l 5 T T
lIlIlIIllIIIIlﬂlIIIlIIIIIIIIIIIIIIIII

2040 GO TO 2020

2050 LET PUM=FPRM/S

2070 LET J=J+1

2080 LET DIF=DIF+((F(J)-FUM)X(F(
JI=FUM) )

2085 IF J=58 THEW LET J=0:
2210

ZOR0 GO TO 2070

2210 LET SIGMA=SGR (DIF/S)
2215 IF SIGMA=0 THEN LET SIGMA=
1E-33

2220 LET J=J+1

2230 LET Z(J)=(F{(J)=PUM) /SIGMA

G0 TO

2235 IF J=5 THEM LET J=0: GO TO
030

2240 GO TO 2220

I000 REM %% CALC. PUNT. SERIESkX
3050 LET J=J+1: LET F=-1

JI0&0 LET F=F+2: IF F>I THEN GO
TO 3095

070 IF I1(J,F)=1 THEN LET X(J)=
AEIy+1

3080 IF I(J,F)=—1 THEN LET ¥(J)
=Y {J)+1

090 IF I1(J,Fi=0 THEN LET S(d)=
S{(J)+1

2095 IF J=5 THEN IF F>=1 THEN
LET J=0: GO TO 3120

2100 IF Fr=1 THEN GO TO 3050
3105 GO TO 3060

3120 LET Jd=J+1: LET F=0

3125 LET F=F+2: 1IF F>I THEN GO

TO 3150

3130 IF 1(J,F)=1 THEN LET V(d)=
ViJ)+1

3140 IF 1(J,F)=—1 THEN LET W(D)
=W(J)+1

3150 IF J=5 THEN IF F>=1 THEN

LET J=0: GO TO 3230

2155 IF F»=1 THEN GO TO 3120

3160 60 TO 3125

FT230 LET J=J+1

3240 LET Q(J)=X(J)=(¥Y(J)/(RP=1))

2250 LET R(JI=V{J)—(WL(JI}/ (RF=1))

3260 IF J=8 THEN LET J=0: GO TO
3430

3265 GO TO 3230

3400 REM x%x CALC. Z SERIES Xxk%

3430 LET PRO=0: LET PRR=0: LET D
IFQ=0: LET DIFR=0

3440 LET J=J+1

F450 LET PRE=FPRA+G(J):

RE+R(J)

3460 IF J=S THEN LET J=0:
3T00

3470 GO TO 3440

3500 LET FUME=PRA/S: LET FUMR=PR

R/S

2510 LET J=J+1

IS520 LET DIFG=DIFG+((Q{J)-PUME) X
(B(J)-PUMG) )

3520 LET DIFR=DIFR+((R(J)-PUMR) X
(R(J)=PUMR) )

3540 IF J=5 THEN LET J=0: GO TO
3610

3545 GO TO 3510

3610 LET SIGI=SQR (DIFQ/S):

SIGP=6GR (DIFR/S)

LET PRR=p

GO TO

LET

34620 IF SIGI=0 THEN
=33
I&HT0
-5
JH40 LET J=J+1

36460 LET MJ)=(Q(J)-PUMA) /SIGI:
LET T(Jd)=(R{J)-FUMR}/SIGF

3670 IF J=8 THEN LET J=0: GO TO
3840

3475 60 TO 34640
IB00 REM %% CALC.
3840 LET PCC=0
3850 LET J=J+1
3840 LET PCC=PCC+(M{J)%T(J))
3865 IF J=8 THEN GO TO 3880
3870 60 TD 3850

3880 LET R=PCC/S

3885 IF R=—1 THEN LET CF=—1E3&:
GO TO 4000

3890 LET CF=(2%R)/ (1+R)

4000 REM %% DRDENA PUNTUAB. XX

4010 DIM F(S): DIM BG(S)

4020 FOR J=1 TO S: LET F(J)=P(J)
1 NEXT J

4030 LET J=13 LET C=0

4040 IF F(J)<F(J+1}) THEN LET D=

F¢JY: LET Fi{d)=F(J+1)z LET F(J+1
1=D1 LET C=C+1

4050 LET J=J+1

4055 IF J=8 THEN

ET J=0: GO TO 4085

40460 IF J=5 THEN GO TO 4030

4070 GO TO 4040

4085 LET J=J+1: LET F=0

4090 LET F=F+1

4100 IF F(J)=P(F) THEN GO TO 41

ede]

4101 GD TO 4105

4102 LET G(J)=F

LET SIGI=1E

IF SIGF=0 THEN LET SIGP=iE

COEF. CORR. %X

IF C=0 THEN L

4105 IF J=8 THEN IF F=8 THEN G
0 TO 4150
4110 IF F=8 THEN GO TO 4085

4120 GO TO 4090

4130 FOR K=1 TO J-1:

HEN GO TO 4105

4140 NEXT K: GO TO 4102

4150 REM %27% S.con M.y m.PUNT.X

4160 FOR J=1 TD SF: LET H(J)=G(J
Yo NEXT J

4165 LET k=1

4170 FOR J=8 TO S-5F+1 STEP —-1:

LET L(K)=G(J)t LET K=K+1: NEXT J

4300 REM xx CALC. IND. VAL. %%

4310 DIM F(I): DIM G(I)

4320 LET F=0

4325 LET F=F+1:

4330 LET K=K+1

4340 IF (I(H(K),F)=1)

B(F)=B(F)+1

4350 IF (T(L{K),Fy=1) THEN LET

C(F)=C(F)+1

4353 IF I(H(K),F)=—-1 THEN LET O
(F)=0(F)+1

4354 IF I(L(K),F)=—1 THEN LET O
(F)=0(F)+1

43450 IF F=1 THEN IF K=SF THEN

LET F=0: GO TO 4380

4365 IF K=S5F THEN GO TO 4325

4370 GO TO 4330

4380 LET F=F+1

4390 LET F(F)=50%(B(F)+C(F})/5F

4400 LET G(F)=SOX¥(B(F)-C(F))/SF

4410 LET J(F)=2x%F(F)

4420 IF J(F)=0 THEN LET K(F)=1E

33: GO TO 4435

4430 LET K(F)=G(F)/J(F}

4435 IF F=I THEN GO TO S010

4440 GO TO 4380

S000 REM X% MENU %

% PRINCIPAL XX

i EEREERRRERRRRRARRERKRNR

5010 POKE 23é658,8

S5020 INK 7: BRIGHT O:

DRDER 1: CLS

5030 FOR F=0 TD 2: PRINT AT F,0;
PAPER 23"

IF GIKY=F T

LET K=0

THEN LET

PAPER 1: B




“: NEXT F
5040 PRINT AT 1,0; PAPER 73 INK
21" MENU PRIMCIFA
L "
SO050 PRINT ** INK S; INVERSE 13"
REFERENMCIA = "3: PRINT PAFER 2
tR$
J060 FRINT AT 7,03 BRIGHT 13 INK
6" 1.- "3 PAPER 45 INK 03" MEN
U de Tablas L
5070 PRINT AT 9,03 BRIGHT 1; INK
b3" 2.- "3 PAFER 43 INK 03" Coe
ficientes de Fiabilidad"
5080 FRINT AT 11,03 BRIGHT 1; IN
K. &E" Jo= "} PAPER 43 INK 03" In
dices de Validez
5090 PRINT AT 13,03 BRIGHT 1; IN
K &3" 4.~ "3 PAPER 45 INK 03" Ca
mbiar Datos ¥
5100 PRINT AT 15,03 BRIGHT 13 IN
K &3" S.~ "5 PAPER 43 INK o;" Gr
abar Datos
5110 PRINT AT 17,03 BRIGHT 1; IN
K &3" &.— "3 PAPER 43 INK O;" Ca
rgar Datos *
5120 PRINT AT 19,03 BRIGHT 13 IN
K &3" 7.— "3 PAPER 4; INK 03" Re
inicio I
5130 PRINT AT 21,03 BRIGHT 13 IN
K &3" B.—- "3 FAFER 43 INK 03" Sa
lida de Frograma
5140 PRINT #0; BRIGHT 13 INK 63"
Pulsa tum opcion
L1}
5145 POKE 235&0,0: BEEP .15,0: B
EEP .3,18
5150 LET J=FEEK 235&0: IF J=0 TH
EN GO TO S150
5160 IF J<49 OR J>56 THEN GO TO
5150
5170 LET Is=CHR® J
5180 POKE 23560,0
5182 PRINT AT 2%(J-48)+5,0; INK
&5. OVER 13 FLASH 1;" "s INVE
RSE 13 BRIGHT 13 INK 43"
"

5184 FOR J=0 TO 2: BEEP .3,0: PA

USE 203 NEXT J

5190 IF Is="1" THEN CLS : GO TO
5520

5192 IF 1$="7" THEN CLS : PRINT
AT 3,33 FLASH 1;" LOS DATOS SER

AN DESTRUIDDS “: LET U=72: LET C

=20: LET K=8: GO TO 9850: RUN 10

00

5194 IF 1$="B" THEN CLS : PRINT
AT 3,33 FLASH 1;" EL FROGRAMA S

ERA DESTRUIDO ": LET U=7é&6: LET C

=203 LET K=B: GO TO 9850: NEW

5200 GO TO 7000+ (VAL I%) %400

5500 REM %% M E N U XX

¥x D E TABLAS XX
AEEXXEEEEXNERRRERRANRNR

5510 PAFER 1: INK 7: BORDER 1: C

LS

5520 FOR F=0 TO 2: PRINT AT F,0%
PAPER 73"

": NEXT F

5530 PRINT AT 1,0; PAPER 2; INK

Y ME MU O E TABLAS

5540 PRINT AT 4,03 PAPER &3 INK

o§" 1.- “; PAPER 4;" Tabla de Re

spuestas 1t

5550 PRINT AT &,0; PAFER &3 INK

03" 2.- "3 PAPER 43" Tabla de Pu

ntuabilidad .

5570 PRINT AT B,0; PAFER &3 INK

03" 3I.- "; PAFER 4;" Tabla de la

5 T w

5880 PRINT AT 10,03 FAPER 33 INK
03 BRIGHT 1;"FOR SERIES DE ITEM

S(IMPAR Y FAR)"

5590 FRINT AT 12,0; PAFPER &; INK
i" 4.— "3 PAPER 4;" Tabla de R

espuestas o

S600 FRINT AT 14,0; PAFPER &; INK

fA=24 i

Funtugb;LhdS .”9»33330=
Punt. HEOIR wfa' &_aa

03" 5.- "5 PAPER 4;" Tabla de P
untuabilidad "

5410 PRINT AT 16,03 PAPER &3 INK
03" &.— "; PAPER 4;" Tabla de 1

as Z o

5420 PRINT AT 18,05 PAPER &3 INK
O1*™ 7Z.= "3 FAPER 3™ L I S T A

 # ) :

5630 PRINT AT 20,0; FAFER &3 INK
03" B.— "3 PAPER " M E N U P
R NLGY Pa@ BN

5435 BEEP .3, 10

5640 PRINT #03 INK &3 BRIGHT 13"

Pulsa tu opcion

5650 LET J=PEEK 235&0: IF J=0 TH

EN GO TO 5650

5660 IF J<4B OR J>S4& THEN GO TO
5650

5670 LET I¢=CHR® J

5480 IF Is="8" THEN BEEF .2,0:

CLS 1 60 TO S030

5690 IF Is<>"7" AND Is$<>"8" THEN

OFEN # 5, "S": LET RUTA=S

5495 BEEP .1,18:1 BEEFP .3,0

5700 GO TO &000+ (VAL I$) X100

4100 REM *% T. DE A.,E.,N. *x

&110 PAFER 3: BORDER 3: CLS @ FR

INT # RUTA; PAFER &3 INK 03" TABL

A-DE_ACIERTODS, ERRORES, NULDS"

&115 LET D=6110: LET U=252: LET

C=22

6120 FOR J=1 TO 8

6125 POKE 234692,-1

&120 PRINT #RUTA: FRINT #RUTA: 1

NVERSE 13" SUJETO No.";Js; PAPER
23 INK 73 TAB 14;"A=";A(J);TAE 20
;”E“"'E(JJ;TRB 255 "N="3N(J); TAB

S

6135 60 TO F810

5140 NEXT J

6160 GO TO F700

&£200 REM X%%x%x%¥ T. DE FUNT. ¥Xk¥

&210 PAPER 3: BORDER 3: CLS : FR
INT #RUTA: PAFER &3 INK 03" F

UNTUABILIDAPD i

6215 LET D246210: LET U=%&: LET C

=24

6220 FOR J=1 TO S

6225 POKE 23&492,-1
6230 PRINT # RUTA: FRINT #RUTA; I

NVERSE 13 “SUJETO No."3;J, PAFPER 2
3 INK 73"P = "3;P(J);TAB 313" "

6235 GO TO 9810

&£240 NEXT J

&2&60 GO TO F700

6300 REM *x%xxx T. DE Z EXEKX

4310 PAPER 3: BORDER-3: CLS = PR

INT #RUTA: PRINT #RUTA3;" FUNTUAB

ILIDAD MERIA = "“jPUM

6315 LET D=4310: LET U=22&: LET

C=24

6320 PRINT #RUTA: PRINT #RUTA;"

DESVIACION TIPICA = ";SIGMA

4330 FRINT #RUTA: FRINT #RUTA; F

AFER &3 INK O3" TABLA DE

LAS Z i

6340 FOR J=1 TO S

6345 FOKE 23692,-1

6350 PRINT #RUTA: PRINT #RUTA; I

NVERSE 13" SUJETOD No."3;J, PAFER

2; INE 7§"Z = "3INT (Z(J)X1EB)/1

EB; TAB F1z" *

&£360 GO TO 9810-

£370 NEXT J

&£TB0 GO TO 700

&£400 REM *T.DE A.,E.,N. SERIES¥

6410 PAPER I: BORDER 3: CLS : PR
INT #RUTA; PAFER &3 INK 03" TABL

A DE ACIERTOS,ERRORES,NULOS

DE LAS SERIES DE ITEMS

6415 LET D=4410: LET U=40: LET C

=25

5420 PRINT #RUTA: FRINT #RUTA; I

NVERSE 1;"SUJETO": PRINT #RUTA;
INVERSE 1;"No."; INVERSE O3 TAE 7
; INVERSE 13 FAFER 2;" IMPAR "3
INVERSE 03 FAFER 3;TAB 213 INVER

8E 1; PAPER 2;" PAR "

6430 FDR J=4 TO S

4435 POKE 23892,-1

6440 PRINT #RUTA: PRINT #RUTA; I

NVERSE 13J; INVERSE 03" "j INVER

SE 1; PAFER 2; INK 73 TAEB I3"A=";
X{J)sTAR By "E=";Y(J); TAE 133"N="
;5(J); INVERSE O3 TAE 18; INVERSE
13"A=" V(I s TAB 23; "E="; W(J); TA

B 285 "N="3N(J)-5(J)

4450 GO TO 9810

L4600 NEXT J

6470 GO TO 9700

6500 REM %% T.DE FUNT. SERIES %%

4510 PAPER *: BORDER 3: CLS : PR
INT ®RUTA; PAPER 63 INK 03" B

UNTUABILIDAD

DE LAS SERIES DE ITEMS i

6515 LET D=&510: LET U=160: LET

C=25

&£520 PRINT. #RUTA: PRINT #RUTA: P

RINT #RUTA; INVERSE 13" SUJETO N

o. "3 INVERSE 03" "3 INVERSE 13
FAPER 23 INK 73" IMPAR "; INVERS
E O; PAFER 33" "3 INVERSE 1j

INK 7; PAPER 23" PAR "

&5Z0 FOR J=1 TO S

6535 POKE 23&92,-1

&£540 FPRINT #RUTA: FRINT #RUTA; 1
NVERSE 13" "3J3 PAPER 23 INK 73T
AB 123;"FPi=";INT (Q(J)X1E3) FIES;T
AB 2Z;"Pp="3INT (R(J)XIE3)/1E3;T
aB 3ign "

6550 G0 TO 9810

&560 NEXT J

&570 GO TO 700

&&00 REM x%x T, DE Z SERIES **xx
6410 PAFER 3: BORDER 3t CLS : FR
INT #RUTA: FRINT ®RUTA; "FUNTUAE.
MEDIA (I)= "3;FuUMQ

6615 LET D=é&s&10: LET Us=24: LET C
=2&

6620 PRINT #RUTA: FPRINT #RUTA; "F
UNTUAE. MEDIA (P)= "jPFUMR

&&T0 PRINT #RUTA: PRINT #RUTA; "D
ESVIACION TIPICA (I)=";SIGI

&40 PRINT #RUTA: FRINT #RUTA; "D
ESVIACION TIFICA (P)=";SIGP

64650 PRINT #RUTAz PRINT #RUTA:; P
APER &3 INK 03" TABLA DE LAS I
(IMFAR Y PAR) ": PRINT #RUTA
&660 FPRINT #RUTA; INVERSE 1;"SUuJd
ETO No."3 INVERSE O3" "= INVER
SE i; PAPER 23 INK 73" IMPAR "3
INVERSE 03 PAFER 33" "3 INVER

SE 1; PAPER 2; INK 7;" PAR "
64665 FOR J=1 TO.5

bhba&s POKE 23692,-1

béasT FRINT #RUTA: FRINT #RUTA; 1
NVERSE 1;" "3J3 PAPER 23 INK 73T
AR 12;"Zi="3 INT (M{J)X1E3)/1E3;T
AR 223 "ZIp="3INT (T(II)XIEZ)/LIEZ}T
AB Ii;" "

4670 GO TO 9810

6680 NEXT J

4490 GO TO 9700

6700 REM % L I 5T aADDOS X%




44

&710 PAPER 3: INK 7: BORDER 3: C
LS

6720 PRINT FPAFER &; INE O3

(NI Lot = il Il - O 1 T = B i
6730 PRINT AT 5,0;" Listado por
SUJETO "3 FLASH 11"< § >3 FLASH
O3AT 7,0;" Listado por ITEM »
3 INVERSE 1j FLASH 13"< I >"3#03

FLASH O3 " QLM > =M EN
u"

&£740 IF INKEY$="S" THEN GO TO &
770

6745 IF INKEY#="M" THEN GO TO 5
S10

6750 IF INKEY#$="I" THEN GO TO &
F00
6760 GO TO 6740
&770 PRINT AT 3,3;"27% de Sujeto
& = "t8F3" "3 FLASH 13">"3 FLAS
H OpAT S,19;"(1="38;") "3;AT 7,03
FPAPER 23" Desde e1 SUJETO No.
"t LET C=4795
6780 INFUT LINE Is
6785 GO SUB 1135: IF D=1 THEN L
ET D=2: GO TO &780
6790 GO TO C
4795 LET U=VAL I%: FRINT AT 7,22
s+ PAPER 23 BRIGHT 13uU: IF U>S OR
U£1 THEN 60 TO &770
&800 PRINT AT 9,03 FAPER 2:;" Has
ta el SUJETO No. sy LET C=&
80S: GO TO &780
6805 LET H=VAL I%: FRINT AT 9,22
3 PAPER 23 BRIGHT 13H: IF H>S OR
H<1 THEN GO TO &BOO
4808 LET D=&B35
6810 IF HLU THEN GO TOD &700
&813 POKE 23458,8 I
4814 FOR F=15 TO 21: FPRINT AT F,
Q3 PAPER 13 BRIGHT 13"
“: NEXT F
4815 PRINT AT 13,73 PAFER 4; INK
O3 BRIGHT 15" COMANDOS "
&820 PRINT AT 146,03 PAPER 8; INK
63" < A » para Adelante
"
6822 PRINT * PAFER 8; INK 63" <
B > para Atras i
4824 PRINT ° PAPER B; INK &3" <
M > para volver al M EN U L)
6826 PRINT #0; INK O3" Fu
lsa una tecla : %
6828 IF INKEY®$="" THEN GO TO &8
28
6830 GO TO D
6835 PAFER 1: BORDER 1: FOR J=U
TO H
6840 CLS : PRINT AT 0,B; INVERSE
13" SUJETO No."pJp™ "
&84S PRINT *" A="3A(J)Iz"

II;IIE=II;E<J’;II “;"N-"EN{
J)

&£847 PRINT *" Puntuabilidad = "3
P(dyz" »

6849 PRINT *" Punt. MEDIA = ";FU

M

6851 PRINT *" 2 = “"3Z(Jd)

&852 FPRINT AT B8,173: LET D=Z(J):
GO SUEB &B853: GO TO &B&S

6853 IF D40 THEN FRINT INVERSE
1; INK 23 PAFER 73" SUSPENSO

6&55 IF D>=0 AND D<.5 THEN FRIN

T INVERSE 13 INK S3* AFROBAD

oY,

&857 IF D>=.5 AND D<1 THEN FRIN

T INVERSE 13 INK 53" BIEN",

6859 IF D>=1 AND D<2 THEN FPRINT
INVERSE 13 INK 53" NOTAEBLE"

’

4861 IF D»=Z AND D<Z.5 THEN FRI
NT INVERSE 13 INK 5;" SOBRESALIL
ENTE",

&863 IF D»2.5 THEN FRINT FAFER
63 INK 03" SOBRESALIENTE",

6864 RETURN

6865 FRINT ° PAPER 33 INK O3 ERI

GHT 1;"FOR SERIES DE ITEMS(IMPAR
Y FAR)" ¢

L6868 PRINT "Ai="3X(J),"Ap=";V{J)
6869 PRINT "Ei="3Y(J),"Ep="4W(J)
6870 PRINT "Ni="3S(J), "Np="3;N{J)
-5(J) 5

6873 PRINT *"Fi="3;@(J), "Pp=";R(J
yiu

6876 PRINT *"Pmi="3PUMB, "Pmp=";F
UMR

&879 FRINT "“Zi="3M(J),"Zp="3T(J
)

6880 LET D=M{J): GO SUB &BS3: LE
T D=T(J): GO SUB &BS3

6882 PRINT AT 21,03: FDR K=1 TO

SF: IF H{K)=d THEN FRINT PAFER
73 INK 23" Sujeto "3 INVERSE 1;
woMggRy R e INVERSE 03" con Mayor
Puntuab.": TAB 313" *

6883 POKE 236%92,-1

6885 IF L(K)=J THEN PRINT PAPE
R 73 INK 23" Sujeto "3 INVERSE 1
" "gky"® "y INVERSE 03" con Meno

r Puntuab.":TAB 313" "

6888 NEXT K: IF SCREENS (21,1)<>
"g" THEN PRINT AT 21,05 PAPER 7
3 INKI21" SIN COMENTARIO
L1} ; TAE 31 l 1] "

6870 BEEP .2,10

4891 PRINT #0; PAPER 4; INK 0:; B

RIGHT 13;"Pulsa un COMANDO o "3 I
NVERSE 13 °<C>"3 INVERSE O;" para
COFY"

6894 IF INEEY$="M" THEN GO TO S
510

6895 IF INKEY$="A" AND (J»=H) TH
EN PRINT #0; FLASH 1;" F I N
DEL LISTADO "3 FOR F=
1 TO S0: NEXT F: GO TO &700

&894 IF INKEY$="E" AND (J>U) THE
N LET J=J-1& GO TO &840

&8%7 IF INKEY$="A" AND J<H THEN
NEXT J

6898 IF INKEY$="C" THEN COPY
&899 GO0 TO &894

6500 REM %% LISTADD FPOR ITEMSkX
4910 PRINT AT 5,03" 27% de Suj
etos = "jSF;" "3AT T.193"(1-"31
g o

&915 PRINT AT 9,03 FAPER 2;" Des

de 21 ITEM No. "z LET C=&473

|

&F20 INPUT LINE I%

4925 GO0 SUB 1135: IF D=1 THEN L
ET D=2: GO TO &920

&930 B0 TO C

6935 LET U=vAL I%: FRINT AT 9,20
1 PAFER 2; BRIGHT 1;U: IF U>I OR
U<i THEN GO TO &%10

&940 PRINT AT 11,03 PAPER 2:i" Ha
sta 21 ITEM No. "3 LET C=4%9
45: GO TO &920

&745 LET H=VAL I#$: PRINT AT 11,2
03 PAPER 2Z; BRIGHT 13Hs IF H>I O
R H<{1l THEN GO TO &940

&950 LET D=4%9460: PODKE 23458.8
6955 GO TO &B10 =

&9&0 PAPER 1: BORDER 1: FOR F=U

TO H
6970 CLS 31 PRINT INVERSE 1;TAB
3lg'" "3AT 0,113 FAPER 83 "ITEM No
w3
£972 FOR K=1 TO 3: FRINT FAFER
S;TAB 313" "3 NEXT K: FOR K=1 TO

I: PRINT FAFER &3TAB 313" ": N
EXT kKt FOR K=1 TO 3: PRINT PAPE
R Z3TAB 313" "1 NEXT K

4973 PRINT AT 10,0;: FOR K=1 TO
&3 FRINT PAFER 43TAB 313" ": NE
XT K: FOR K=1 TO 4: FRINT PAPER
23 TAB J13" ": NEXT K: PRINT AT
1,03
&£974 PRINT FAPER 83 INK O;"Acie
rtos del 27% de Sujetos con Mayo
r Funtuabilidad = ";E(F):" = As
"1 PRINT INK S5; BRIGHT 13"Suj.N
o."3t FOR K=1 TO SF: IF I(H(K),F
y=1 THEM PRINT INK S3 BRIGHT 1
2, MIHK) g
6975 NEXT K
6976 FRINT ° PAFER B; INK 1;"Aci
ertos del 27% de Sujetos con Men
or Funtuabilidad = "3jC(F)3" = Ai
"t PRINT INK 5; BRIGHT 1;"Suj.
No."3s FOR k=1 TD SF: IF I(L(K),
Fy=1 THEMN FRINT INK 5; BRIGHT
13", ";L0KY;
6977 MEXT K: FRINT ° FAFER Bj;"Er
rores del conjunto de Sujetos an
teriores = ";0(F) 3" ": PRINT 1IN
K 53 BRIBHT 13"Suj.No.";: FOR K=
1 TO SF: IF I(H(K),F)=-1 THEN F
RINT INK S; BRIGHT 13","iH(K);
£978 IF I(L(K),F)=—1 THEN FRINT
INK 5; BRIGHT 1;","jL(K);
£979 MNEXT K
£980 PRINT "3 FPAFPER B; INK 03" 1
F. = "gF(F 3" %"
6982 PRINT FAFER B; INK 03" I.D
. = u;';-'“:);n L
6984 PRINT FAPER B; INK 03" I.D
O e R 6 o B S
6984 FRINT FPAPER B3 INK 03" I.E
. o= ";K(F);" "
6587 FRINT AT 16,0; PAFER 8; "Ace
rtaront"j: FOR J=1 TO S: IF I(J,
Fy=1 THEN PRINT FAPER B3J;","s3
&£988 NEXT J: PRINT CHR$ 8; FAFPER
B8s".";: PRINT PAFER B3" Erraro
n:";: FOR J=1 TO S: IF I(J,F)==1
THEN FRINT FAFER 83;J:3",";
&989 NEXT J: PRINT CHRS 8; PAFER
B8:".";: PRINT PAFER 8;" Hicier
on Nulaosi"3: FOR J=i1 TO S: POKE
23692,-1: IF I1(J,F)=0 THEN PRIN
T PAPER B83J:",";
6990 NEXT J: FRINT CHR$ 83 FAFER
Bytot e BERF 410
6991 PRINT #03 PAFER 4; INK O3 E
RIGHT 1;"Pulsa un COMANDO o "j§ I
NVERSE 1;"<C3"; INVERSE 03" para
COPY"
6992 IF INKEY#$="M" THEN GO TO S
510
6994 IF INKEY$="C" THEN COFY
&995 IF INEEY$="A" AND (F>=H) TH
EN FPRINT#0; FLASH 13" F I N
oEL LISTADD "t FOR F=
1 TO S0 NEXT F: GO TO &700
69946 IF INKEY$="B" AND (F>U) THE
N LET F=F-1: GO TO &%70
£997 IF INKEY#$="A" AND F<H THEN
NEXT F
&99% 60 TO &992
7800 REM *x%% CORR. ¥ FIAB. *%xXx
7810 PAFER 5: BORDER S: INK 0: C
LS ¢ FRINT ° PAPER &;" COEFICI
ENTES DE FIABILIDAD i
7820 FRINT ° INVERSE 13" COEFI
CIENTE DE CORRELACION %
7830 PRINT "Obtenido de los Coef
icientes de Regresion LINEAL de
las Series de Items par e impar




No se caliente la*C ABEZA"
EIKOS!

IMPRESORAD

Nuestra calidad es “SEIKO";
nuestros precios, Unicos.
Si desea mas informacion,
consulte con nuestro distribuidor

mas cercano, o llame o escriba a:

Direccion comercial:
Av. Blasco |barez, 114-116.
46022-Valencia.
Tel. (96) 372 88 89.
Teélex 62220

Delegacion en Catalufia:
C/ Muntaner, 60, 4, 1.
08011-Barcelona.
Tel. (93) 323 32 14.

ESTOS SON NUESTROS MODELOS:

Ay

\ Tipos de
Maodelo Velocidad Columnas letra Interface P.V.P.
GP-50 40 cps 46 2 A-Paralelo A-25.900
AS-Serial AS-29.900
S-Spectrum 5-28.900
GP-500 50 cps 80 2 A-Paralelo A-47.900
AS-Serial AS-49.900
GP-550 86 cps 80-136 18 A-Paralelo A-59.800
GP-700 50 cps B0-106 3 A-Paralelo A-89.900
BP-5200 200 cps 136-272 18 Paralelo y serial 199.000
BP-5420 420 cps 136-272 18 Paraleo y serial 299.000
I-IBM PC 1-299.000

Disponemos de interfaces opcionales para todos los modelos: IBM PC, COMMODORE 64, ZX

SPECTRUM, ATARI,

DRAGON 84, SHRAP MZ 700, SPECTRAVIDEO, NEW BRAIN, APPLE, ETC...




FIABILIDAD

Aciertos,E=Errores, N=Nulos
Puntuabilidad
Puntuabilidad TIFPIFICADA

~NTR
wonon

Coeficiente de Correlacion
Coeficiente de Fiabilidad -

VALIDE?ZZ

I.F. = Indice de Facilidad

I.0. = Indice de Discriminacion
[.D.M = 1.D. Maximo i

1.E. = Indice de Eficacia

7840 FOR F=B TO 10: PRINT AT F,0
i PAPER 43"
": NEXT F
7890 PRINT AT 9,8; FAFER Bi" R =
wiRE
TEéUFPRINT AT
COEFICIENTE
7870 FOR F=14
0; PAPER 43"
"3 MNEXT F
7BBO PRINT AT 15,5; FAPER 83" C.
Fo o= MepgEgn o
7700 FRINT #0; PAPER 2; INK 7;"F
ulsa:<C’> para COPY,<M>=M E N U "

12,03 INVERSE 13"
DE FIABILIDAD "
TO 16: FRINT AT F,

7910 IF INKEYS$="" THEN GO TO 7%
10

7920 IF INKEY$="M" THEN GO TO S
Q00

77I0 IF INEEY$="C" THEN COFY
7940 GO TO 7910

8200 REM Xx%xx% IND. DE VAL. %¥kkxk
8210 PAPER 1: BORDER 1: INK 7: C

LS 3 FRINT FAFER &3 INK O3"I N
DL GBS DERWGEIE. TRl
BZZ0 FOR F=12 TO 20: PRINT AT F,
0y PAPER S

"1 NEXT: F

8230 PRINT ‘AT 3,3; INK. 73" No. D
E SUJETDS = "3B3" "“;AT 5;3;" No.

DE ITEMS m e et SanT S, 01 RE
SFUESTAS FPOSIBLES POR ITEM= ";RF
BZ240 PRINT AT 9,0; INK &3" Los I
ndices de Validez se dan para
cada Item y son 3 "

8250 PRINT "*"I.F. = Indice de F

ACILIDAD ¢ % »"

BZ&0 PRINT ""I.D.=Indice de DISC
RIMIMACION (%) "

BZ70  PRINT *"E.DvM. = I.D. MAXIM
8] e

B280 PRINT ""I1.E. = Indice de EF

ICACIA i

290 FRINT #03 IMNK &3
Fulsa una tecla

BRIGHT 1:"

BZ9S LET RUTA=S5: OFEN #5,"S": LE
T D=8310: LET U=1%8: LET C=32
E8I00 IF INKEY$="" THEN GO TO B3
00

B0 FAFER S: PAFER S:
RDER S: CLS : FRINT ®RUTA; FAPER
63"ITNDICES DE YALID
E iz

8320 FOR F=1 TO I

8325 POKE 23692,-1

8370 FRINT #RUTA: PRINT ®RUTA; I

NVERSE 13 BRIGHT 13"ITEM No.";F:
FRINT WRUTA; PAFER 23 INK 7:"I.
F.="3INT (F(F)%1E4)/1E4:" %":TAB
18; "1.D.="3 INT (G(F)*1E4)/1E4;T

AE I1:"%": PRINT #RUTA: FPAFER 2
INK 73"1.D.M.="3INT (J(F)%1iE4) /
1E4;" %";TAB 18;"1.E.="3INT (K(F
)X1E4) /1E4; TAE T1g"

8340 6O TO 9810

B3SO0 NEXT F
8340 BO TO 9700

8600 REM %Xk CAME. DE DATOS X%
8510 CLS : FRINT ° PAFER &; INK

Ml cia M BT DE TplaTo

&

B4615 LET U=167: LET C=33: LET K=

S: B0 TO 9850: PRINT AT 5,33"

8620 PRINT AT 7,0; INVERSE 1;" §

JETO Mo.™

8430 INFUT "Introduce 21 No. del
Sujeto il b A = o L LT
NE I%: LET D=2
8440 GO 5UB_1135= IF D=1 THEN G
0 TO B&30

8450 IF VAL I$>8 OR VAL Is<1 THE

N GO TO B&3D

8660 PRINT INVERSE 1;AT 7,11;VA
15 I’;" " -
B&70 GO SUB 1145: IF D=1 THEN G
0 TO B8&%D
B&BO GO TO B&T0
8450 LET U=VAL I%$: LET H=U
B710 PRINT AT 7,03"

"3 LET D=2y 60 TO 1171
8720 PRINT # 93 PAPER &; INK 03"
QUIERES CAMBIAR OTRO S/N ? o
8730 FOR F=1 TO S0: NEXT F

FO10 PAFER Z: INK 7: BORDER 2: C
LS

020 FRINT INVERSE 1;" G RA
BAR DATOS =

030 LET U=105: LET C=35: LET K=
1: GO TDO 9850

9085 FRINT AT 5,12;": SI "
9070 DIM D(3): DIM U${1,LEN RS)

%080 RESTORE 9100: FOR F=1 TO I
READ D: LET D(F)=D: NEXT F

9090 LET U$(1)=Rs$

9100 DATA S,I,RP

9110 PRINT AT 7,0: PAPER S; INK

0;" NOMBRE DEL FICHERD "; FLASH

13"7*: FRINT AT 21,03" 10 LETRAS
MAXIMO “: PRINT AT 9,33

9120 INFUT LINE I$: IF CODE Ig=
0 THEN GO TO 9120

9121 IF LEN I$>10 THEN GO TO 91

20
F122 PRINT INVERSE 1;I%;AT 7,20
3 INK 2p4 *

125 FOKE 23458,8B

9130 SAVE I$ DATA D(): SAVE Is D

ATA Us(l: SAVE I* DATA 1¢)

9140 CLS : FPRINT INVERSE 1:;"6G R
ABACION DE DATOS":
PRINT AT 10,0;"OUIERES VERIFICA

R LOS DATOS “; FLABH 13"S"; FLAS

H o;"/"3 INVERSE 13 FLASH 13"N"

9150 IF INKEY$="S" THEN 60 TO 9

INK O: BO

8740 1F INKEY$="S" THEM CLS : G 176
0 TO B&ZO 2155 IF INKEY$="N" THEN: GO TO 5
B750 IF INKEY$="N" THEN GO TO 1 020
310 2160 GO TO 2150
8760 GO TO 8740 9170 PRINT AT 10,27; INVERSE 1;"
000 REM ®3%x% GRABAR DATOS #%%% 18I "
Organigrama
de (Cina
operacion e ")
L] =
| LEER
./_.'—' B -__\. RESPUESTAS
ol -‘"Bﬁr:r“ 1
\‘_ PROGH& WM& ||
VIENE DE 1 O

CampBid pe
oaTo
8

(%)

COMPUTO DE Las

RESPUESTAE DE Caba 1
SUJETO ¥ CALCULD 1

DE TODOS LOS
FARAMETROS Fd

1
6)
D)

—— LEER
L__.EE?T.




2180 PRINT AT 12,03"51 AFARECIES
E UN CODIGO DE ERROR DURANTE LA
VERIFICACION, FULSA: "3 INVERSE
13" GOTO 000" :

9150 PRINT AT 20,0; PAFER S; INK
1;" SI HAS REBOBINADO LA CINTA
¥ FON EN MARCHA EL CASSETTE

i
‘9200 VERIFY 1% DATA D(): VERIFY
I$ DATA Us(): VERIFY I% DATA I()
9210 CLS 1 PRINT ‘AT 11,03 FAPER

13 FLABH 13" LOS DATOS ES
TAN FERFECTAMENTE G
RABADDS "3 FPAUSE 200

9220 GO TO S0OZ0
9400 REM %X%%% CARGAR DATOS XixX
5410 PAPER 4: INK O: BORDER 4: C
LS
9420 PRINT INVERSE 13 BRIGHT 13
i CARGAR DATOS
9440 LET U=234: LET C=36: LET K=
1: GO TO 9850
9450 CLEAR & DIM U$(1,18): DIM D
(3}
9455 PRINT INVERSE 13 BRIGHT 1
" CARGAR DATOS

“: PRINT AT 3,3;"

y

RROR DURANTE LA CARGA , FULSA :
»: INVERSE 13" GOTO %450 "

459 PRINT AT 21,4;"PON EN MARCH

A EL CASSETTE"

9S00 LOAD 1% DATA D(): LODAD 1% D

ATA U%$(): LDAD 1% DATA 1()

9510 CLS : PRINT AT 10,03 PAPER
; INK 75" CARGA CORR

S5Z20 LET S=D(1): LET I=D(2Z): LET
RP=D(3): LET R%=U%(1) {

2530 FAUSE 100

9540 LET D=2450

2550 G0 SUB FF00

9560 GO TO 1171

700 REM "*OFCION:MENU-IMPRES. ¥"
9710 PRINT #0; BRIGHT 1; FAFER 4
; INK O3 "Pulsa:"; FLASH 1;"<M>"3
FLASH O3"="; PAFER 55" MENU "3
PAFER 4;","; INVERSE 13 FLASH 1;
"<Ix": FLASH ©3 INVERSE O3"="3 P
AFER &3 " IMFRESORA "

720 IF INEEY$="M" AND D=8Z10 TH
EN CLOSE #RUTA: GO TO S0O10

9730 IF INKEY$="M" AND D<>8310 T
HEN CLOSE #RUTA: GD TO 5510
2740 IF INKEY$="1" THEN LET RUT
A=4: CLOSE #5: DPEN #4,"F": GO T

(=B ]

9R30 1F INKEY$="M" AND D< 8310 T
HEN CLOSE #RUTA: GO TO S510
9835 BEEF .5,0

9840 FOKE 23418,U: POKE 23619,C:
POKE 23620,1

9850 REM ¥%¥ SUE. DE VERIF. %¥X

98460 PRINT AT S,2;% CONTINUO “;
FLASH 13"S"; FLASH 03"/"3 INVER
SE 1; FLASH 13"N"

9870 IF INKEY$="N" THEN GO TO S
020

9880 IF INKEY$="S5" THEN FOKE 23
418,U; POKE 23619,C: FOKE 23420,

K

890 GO TO 9870 |

9900 REM *x 274 DE SUJETDS *x

9510 LET SR=27%5,/100: LET SE=INT
(27%5/100)

5915 IF SR=BE THEN LET SF=8E: G

0 TO 9925

§920 LET SF=5E+1

9925 IF D=9450 THEN RETURN

9970 REM ¥SUB.DE LONG.YVARIABLESX

9935 LET U=s&S000-(PEEK 23627+254

¥FPEEK 234&28)

9940 IF VAL 1%»5 THEN GO TC 994

0

9945 LET H=INT ((U=43Z9-BOXS=10¥S

F)/(25+5%S5))

8750 60 TO 9720
800 REM *¥SUB.

460 PRINT AT 7,03" NOMBRE DEL F
ICHERO '"; FLASH 1tgz!"'?*

DE PARADA EN T.XxX
810 IF INEEY$="" THEN FOKE 23&

9950 IF VAL I$>INT H THEN LET J
=J+1: RETURN
9955 LET J=0: RETURN

470 INPUT LINE I%: PRINT AT 7, £ i e " ‘E mTADn

213" ;AT 9,23 INVERSE 1j BRIGHT e el e M R 7 LB e T (dneToke ok
1118 S CEv e F)/ (35458

9475 POKE 23658,8 e T R, 9965 IF VAL 1$>(INT H) THEN LET

9480 PRINT AT 15,0; FAFER 13 INK

9825 IF INKEYS$="M"

AND D=BZ10 TH

J=J+1t RETURN
g970 LET J=0: RETURN

7:"S1 AFARECIESE UN CODIGO DE E EN CLOSE #RUTA: GO TO SO10
(v)
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Simudadon oe el

A estas alturas —nunca mejor
dicho— seguro que ya dispone de
un programa simulador de vuelo, o
en el peor de los casos, estara exa-
minando los distintos tipos de
“vuelos” que se pueden realizar
con su Spectrum. El programa que
le ofrecemos tiene la particulari-
dad de correr en el Spectrum de 16
K, gracias a la separacion de ins-
trucciones en dos programas. El
primero define los caracteres grafi-
cos e informa acerca de la utiliza-
cion de su aparato. El segundo es
el simulador propiamente dicho,
que le permitira llegar tan lejos
como su imaginacion le permita.

Comienza el programa “‘en el ai-
re”, por lo que habra de concentrar
su atencion en el aterrizaje. Ini-
cialmente tomara tierra facilmen-

te, pero si es amante de las emocio-
nes fuertes, el completo cuadro de
control le dara la informacion pre-
cisa en todo momento para contro-
lar el avion... o intentarlo al me-
nos.

{Quiere una ayudita? Relajese y
desconecte dos motores, uno de
cada lado del avion (de otra forma
perderia estabilidad). Disminuya
la altura a 100 metros, a una velo-
cidad comprendida entre 301 vy
550 km/h. Cuando se encuentre a
2 km. de la cabeza de pista, des-
cienda a 30 m. y recorra 3 km.
Después baje a 5 m. y recorra 2,5
km. Una vez hecho esto, baje a 0
m. y disminuya la velocidad pa-
rando los motores. Si recordd sacar
el tren de aterrizaje, habra conse-
guido su objetivo.

e e e e

Finalmente indicar que los ca-
racteres subrayados corresponden
a la definicion grafica creada en el
primer programa (por ejemplo A =
A en modo grafico). Habra de eje-
cutarse solamente el primer pro-
grama, desde el cual se llama al se-
gundo (linea 9999) que habra de
estar grabado en cinta.

Roberto Lacdmara 16 K

CUADRO DE MANDOS
C Quitar piloto automatico.
K Aumentar velocidad.

J Disminuir velocidad.

SPACE Estabilizar velocidad.
6 Aumentar altura.

7 Disminuir altura.

5 Inclinar izquierda.

8 Inclinar derecha.

T Control tren aterrizaje.
1,2 Apagar motores.

4
W
R

=

Encender motores

=0




H

s PROGRAMA 1

10
20
100
110
120
S0
140
150
160
170
120
200
210

20
2 20
240
250
260
270
290
Z00
310
20
230
340
290
360
370
SS90
400
410
420
470
440
450
440
470
490
9S00
10
S20
530
540
990
560
970
590
SO0
610

REM Xgrafic.-presentacionk
REM % Roberto Lacamara X

FOKE
FOKE
FOKE
FPOKE
FOEE
POKE
FOKE
FOKE
REM

FOKE
FOKE
FOKE
FOEE
FOKE
FOKE
POKE
FOKE
REM

FOKE
FPOEE
FPOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
REM

FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOEE
FOKE
REM

FOKE
POKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOFE
REM

FOKE
FOEE

USRK
USR
USR
USR
USR
USK
USR

a"+0,BIN
“a'+1,BIN
a"+2,RIN
"a"+Z,BIN
Ilall+4’BIN
"a"+5,BIN
"a"+46,BIN
a"+7,BIN

OOO0O0O0O01
QOOO0OD10
¥
0
9]

T e e e e e e S S S S —— - — o —

"b+0, BIN
"b*+1,RIN
"h+2, BIN
"hU+Z, BIN
"b'+4,BIN
Ilb H+5!EIN
"b'+b,BIN
"h+7,BIN

.....

S S — s Sieh o St o Vo SO v S o . S P i S o S

Me 4O, BIN
"ev4l,BIN
"cU+2, BIN
nene3, BIN
"eh+4q,BIN
"er+S, BIN
"et+s, BIN
“c"+7,BIN

1OQO0OO00
Q1000000
0O
0

s e e . S e St S — e S —— — T —

"gdU+0, BIN
"gd"+1,BIN
"g"+2, RIN
"g"+3,EIN
ngu+4, BRIN
ngr+5, RIN
"gd"+6, BIN
"gd"+7,BIN

"e"+0,BIN
"e"+1,BIN
"e"+2, BIN
"e"+3,BIN
"a+4, BIN
NellyS RIN
"e"+6,BIN
"e"+7,BIN

0
0
QOOOQ010
QOOOO001

S e e e e i e e e St S ——— — — - ——— T

QOO00001
Q0000010
QOO0O0100
QDOO1000
OO0 10000
OO 100000
Q1000000
10000000

T e e - ———— T ————— T S i i o

"EU40, BIN
MEVNel, BIN

10000000

01 OCIQCIClD@a wilt

1OQramass

&2C FOKE USR "f"+Z,RBIN Q0100000
630 FOKE USR "+"+Z,BIN 00010000
640 FOKE USR "f"+4,BIN 00001000
650 FOKE USR "$"+5,BIN Q0QOO100
660 FOKE USR "f'"+4&,BIN 00000010
670 FOEE USR "+"+7,RBIN 00000001
690 REM ———— = e
700 FOKE USR "g"+0,EBIN O
710 FOKE USR "g"+1,EBIN O
720 POKE USR "g"+2,BIN O
30 POKE USR "g"+3,BIN 11111111
740 FOEE USR “g”+4,BIN 0
750 FPOKE USR "g"+5,BIN O
760 FOEE USK "g"+&,BIN O
770 POKE USR "g@"+7,BIN O
790 REM =—— e e e e
800 POKE USKR "h"+0,RIN 10000000
810 FOKE USR "h"+1,BIN 01111100
820 POKE USR "h"+2,RIN 01000010
830 FOKE USR "h"+3,BIN 01000010
840 FOKE USR "h"+4,RIN 01000010
830 FOEE USR "h"+5,RIN Q1000010
860 FOKE USFE "h"+&,BIN 00111110
870 FOKE USR "h"+7,BIN Q0000001
8920 REM — ===
200 FOKE USR "i"+0,BIN Q0000001
?10 POKE USR "i"+1,BIN 00111110
P20 FOEE USK “1'+2‘EIN Q1000010
S0 FOKE USR "i"+Z,BIN 01000010
740 FOKE USR "i"+4,BIN 01000010
250 POKE USR "i° +J,BIN D1000010
760 FOKE USR "i"+4&6,EBIN 01111100
P70 POEE USR "i"+7,BIN 10006000
290 REM ————— e e
1000 FPAPER 7: BORDER 7: INE O: C
-5
1005 PRINT AT 12,9:"NO FARE LA C

INTA":
1010 PRINT AT

sobre el mane;o":AT

T &,4; "K-

FAUSE 150:

CLS
et

Instrucciones

R L L
L

"1AT 5, 4;
"C— Buitar piloto automatico.

Il‘ﬂ

Aumentar velocidad.":A
T 7,4;"J- Disminuir velocidad.

lf.

AT B,0: "SFACE- Estabilizar VP]DC

idad."sAT 2,.4;"

&

Aumentar altur

&.":AT 10,4;"7- Disminuir altura
Inclinar izgquierd

PERAT 1. 43

e
et




1020 FRINT AT 12,43"8~ Inclinar 2190 INK S5: FRINT AT 8,13;"cEDcc
derecha.";AT 13,4:"T~ Controlar ey E 7ol Se s
tren de ater.";AT 14,.4:"1\":AT 1 2195 PAFER 1: INE 7: FRINT AT 3=.
Jy43"2 | Apagar motores":;AT 1&, 23"VELO.";AT 8,2;"AIRE"
4:"3 1"sAT 17,43"4/"3AT 18_4T"D\ 2200 FRINT AT 192,233 "TIEMFO"3AT
"§AT 19,4;"W | Encender motores 11,23;"MOTORES";AT 14,27; "FUEL";
YeAT 20,43 "E (“3AT 21,4:"R/" AT 7,233 "TREN ATE";AT Z,23:"ALTU
2999 LOAD "AIR RICH" RA"

J S000 LET yu=0: LET ti=0: LET pa=

Q: LET vm=0: LET wvn=0: LET wv=730
EERPROGRAMA I . | o .-S000: LET mi=1: LET m2=1

1000 FEM X air rich ¥ : LET m3=1: LET md=1: LET $=2000
1500 REM Roberto Lacamarak : LET 1p=7000: LET cp=30000: LET
2000 CLEAR : INK 6: PAFER 0: BOR  Da=INT (RNDX101)-30: LET i=2: L
DER 3= (LS ET t=0: LET h=0: LET wvl=0: LET e

2010 FOR x=0 TO Z1: PFPRINT AT O,x
s "I":AT 1,.x:"I": NEXT

2020 FLOT Q,30: DRAW ESS,D

2040 FLOT 81,152: DRAW B5

2050 DRAW ©,-88: DRAW —Bq,ﬂ- DRA
W 0,87

2060 CIRCLE 123,108,422

2070 PLOT 83, 30: DRAW Q=30

2080 FLOT 170,3%0: DRAW ©,-30
2090 FLOT 180,154: DRAW O,~110:
DRAW 70,0: DRAW 0, 110: DRAW -70,
0

2100 FPLOT 7,154: DRAW 0,-110: DR
AW 65,0: DRAW O,110: DRAW —45,0
2110 FLOT BO,38: DRAW 22,0: DRAW
0,20: DRAW -92,0: DRAW 0,~20
2120 PLOT 7,115: DRAW 65,0

2170 PLOT 180, 125: DRAW 70,0

2140 PLOT 180,465: DRAW 70,0 u=1l: LET ev=1l: LET m=0: LET er=0

2130 PLOT 180,95: DRAW 70,0 : LET gi=02: LET c+=0: LET ooa=0

2155 INEKE 7= FRINT AT B8,11;3;" Y0 POKE 25674, 0s FPOEE 2346473 ,0:
“'AT 8,19; ~"s PRINT AT 9,2 FOKE Z3672,0

1,“1“fﬁT 7,21;"1”;QT S Z13"2"AT JOZ0 LET as=INEEY$: IF ag="c" TH
1y 218" 2N EN GO TO 3090

2165 FPRINT AT 19,23 "CONTROL":AT F030 GO SUB 370

15,103 "Long. PISTA"3;AT 19.,113"Ca S35 LET ti=(PEEkK ZIZ&7Z2+Z256XFEEK

b FISEAY 2X6T73) /50

2170 FAFER 0O: INEKE 7: FRINT AT &, F040 IF oo=1 THEN GO TO 3070

S3"Em/hsAT 9,2 "Wel "tAT 12, 2:" 3050 LET cp=cp-250: IF cp«<=0 THE

Resi."3AT 11,53"Em/h"3;AT 15,5:"g N LET cp=0: FEINT AT 21,143 "0

foem" He LET oo=l: GO TH 2080

2178 FRINT AT 21,0:"Autil Manul " Z060 IF cp»0 THEN GO TO Z0BO

;AT 16,203 "m"3;AT 21,203 "m":AT 21 3070 LET 1p=1p-250

s o0s'sg e AT 5, S0 Tyt 3080 INK 72 PAFER Z:1 FPRINT AT 5,

2180 PRINT AT laJ;.Lg'II].'"QT ‘?,23= 2;'\:’5 2 .HT ‘.J,‘._._.,El‘" II;QT 21-1-:‘:{:
"OnM OffMW": INK 7; FPAFER 2:AT 12 gAY Eholaslps e VAT 150235 ¢
J233"1"3AT 12,25;"2";A4T 12,27:%3 3" Ve AT 21,2Tstds "i AT 10, 23vaj
YeAT 12. 259574 RotaAT 4 . Parar? M GO T8 3070




S99 PAPER 5 PRINT AT 2%,33" "=
PAFER 23 FRINT AT 21,;23:% ¢

100 GO SUBR 200

3110 GO SUR 3320

2120 60 SUB 4150

2120 0 SUR 2790

2140 GO sSUR I770

31850 GO SUR =210

31460 G0 SUR F710

2170 GO SUB I3BO

Z175 LET ti=(PEEkK ZIL724254%FPEEK
BIETI) /50

2180 GO SUEB 4010

190 G0 TO 2100

I200 LET a%$=INKEY$

IZ210 IF as="4&" THEN GO TO I5&0

I220 IF (a%="7") AND {(a<+0) THEN
GO TO =590

S230 IF a%="B" THEN GO TO JZ&30

2240 IF a%="3" THEN GO TO F&50

250 IF as="k" THEN GO TO =670

260 IF a%=";" THEN GO TO 3490

S270 IF as="t" THEN GO TO 3540

2280 PAPER 3: INEK 0O: IF as="1" T

HEN LET ml=0: PRINT AT 12,2331

3290 IF as="2" THEN

RINT AT 12,2834 2"

3200 IF a$s="3" THEN

RINT AT 12,273 "3"
310 IF a$="4" THEN

RINT AT 12,29;"4"
II20 IF {(a$="g") AND (f3>0) THEN
LET mi=1: INK 7: FPAFER 2: PRINT
AF 122531

IZT0 IF (a$="w") AND (f>0) THEN
LET m2=1: INK 7: FAFER Z: PRINT
Al 12,292

3340 IF (as="e") AND (f3>0) THEN
LET m3=1: INEK 7: PAFER Z: PRINT
Al 12,2735 "5

IT50 IF (ag="r") AND (f3>0) THEN
LET md4=1: INK 7: PAFER 2: PRINT
AT 12,2940

X660 IF a%=" " THEN LET wvl=0

IE70 RETURN

S.380 INK 7: PAFER 2Z: PRINT AT 5,

LET m2=0: F

LET m3=0: F

LET mé4=0: F

2rvi " "3AT 5‘:3.;&: i UtpiE 2101300
p;n Jl;ﬁT 1é‘14=1p=n II;QT 15.23:%
;n ";QT 21.2?;1:1 : " "_.'.ﬁT 1(},2;\!&;

" Y":AT 14,25raz" ": RETURN
3390 LET va=ba+INT (RNDx3)
3400 LET mt=mi+mZ+m3+md: LET f=F

Hegramas

-mtX¥3: IF <O THEN LET =0

3410 IF =0 THEN LET mt=0: INE

0: PAFER 5: PRINT AT 12,23:"1":A

T 12y 2ay 2% eal H2 273"t AT 12,2

S:"4": INEK 7: FPAFER 2

3420 LET ra=INT (v/5%va)

Z430 IF ra<0O THEN LET ra=-ra: L
ET ra=ra+300

3440 LET vm=300xmt: GO TO ZBEO

450 LET vn=30Xxmt

24460 IF er=1 THEN GO TO 3490
2470 IF wvi=vn THEN LET wv=vn: LE
T v1=0

3480 IF (vir=vym—50) AND (pa=0) TH
EN LET v=v=INT (v1/2): LET v1=0
3490 LET a=a+m: LET v=v+vl

300 IF a<=0 THEN LET a=0

3510 IF a»=12000 THEN LET a=120
00

3520 IF 1lp<=0 THEN GO TO 4180

530 RETURN

3540 IF t=1 THEN LET t=0: FAFPER
St PRINT AT 9,25:;" ": FAPER 2:
FRINT AT 2.,303" ": RETURN

I550 LET t=1: PAPER 2: FPRINT AT

9,251 " ": PAPER S: PRINT AT 92,30
" ": RETURN

3560 LET h=h-1: IF h=-3 THEN LE

T h==2

2870 LET m=-5%h:

ET m=m+40

2980 RETURN
3590 IF a=0 THEN LET m=0: LET h
=0: RETURN '
3600 LET h=h+1: IF h=3 THEN LET
h=2

3610 LET m=-5%h: IF
T m=m—40

I3620 RETURN

J630 LET i=i+1: LET u=1: IF i=4
THEN LET i=3

3640 RETURN :
3650 LET i=i—-1: LET u=—-1: IF i=0
THEN LET i=1

2660 RETURNM

3670 LET v=v+%: LET v1=9: LET pa

=()

Z680 RETURN

3690 LET v=v-%: LET vl=-9: LET p

a=1

JI700 RETURN

3710 IF cp<=0 THEN
2720 IF mt=0 THEN

IF h=-2 THEN L

=2 THEN LE

GO TO I750
RETURN




3730 LET cp=cp-INT (v/3)
3740 RETURN

2750 IF oo=1 THEN GO TO 3755
2732 LET cp=0: INKE 7: FAPER 2: P
RINT AT 21,14;"C ": LET oo=1

3733 IF mt< >0
T ENCE TN

3760 RETURN
770 INE
YUu.,13:2%
3771 FRINT
3772 FRINT
3773 FPRINT
2774 PRINT
3773 INK S5:
he 133 ws:

THEN LET lp=lp-IN

0: PAFER Q: FRINT AT 8+
AT 10+yu, 1331x%$
AT P+yu,13;3cs
AT 7+yu, 13:ive
AT 6+yu,13:b¢

FAFER ©: FRINT AT 8+
LET yu=h

S776
SEET
S728
PRI 4.
=780
3785
I790
2800

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
RETURN
IF i=1 THEN GO TO 3820
IF i=2 THEN GO TO 3840
3810 IF i=3 THEN GO TO 3860
2820 LET wE=" X LET f¢="g
“u EET ge= E Hix A BT ety
E -~ " LET ! ig=" B
IB3T0 LET z%=w%: LET x$=f%: LET c
$=g%: LET v#=h%$: LET b%$=i%: RETU
RN
3840 LET wH="G3":
ll= I_ET |g.$=ll II=

AT
AT
AT
AT
AT

B+yu,13:2%
10+yu, 1353 x%
4y, 135S
T+yu, 135ve
btyu,13:b%

LET h$="
LET f¢="

g

LET ig=" :

3830 LET z$=w$: LET x%$=f%: LET c

$=g$: LET v$=h$: LET b%$=i%: RETU
RN
3860 LET w$=" H ": LET f$="

C": LET g$=" fF ": LET h$=" p
/ "3 LET is="p '
2870 LET z$=w$: LET x$=f%$: LET c
$=g%: LET ve$=h$: LET b%=i%$: RETU
RN
3880 IF er=1 THEN GO TO =450
2890 IF vi=vm THEN LET v=vm: LE
T vl=0
3900 6O TO F450
3910 IF a=0 THEN RETURN
2920 IF ml+m2>m3+m4 THEN LET im
=1: GO TO ZI950
2930 IF mi+m2<m3+m4 THEN LET im
=—1: GO TO ZE950
2940 RETURN

LET we=1+INT (RNDX10)

IF we<10 THEN RETURN

LET i=i+im

IF i=4 THEN

IF i=0 THEN

RETURN

IF a=0 THEN GO TO 4070

LET gj=0

IF (a<=30Q) AND (a>0)

Lx2) THEN GO TO 4190

4040 IF (a=10) DR (a=5)

T eu=eu+l: RETURN

4050 IF (a»=15) AND (a<=30)
LET ev=ev+1l: RETURN

4060 LET eu=l: LET ev=1: RETURN

4070 IF gi=1 THEN GO TO 4200

LET i=3
3990 LET i=1
4000
4010
4020
40730 AND (i
THEN LE

THEN

4080 IF ((cp=0) AND (t=1) AND (v
»300) AND (v<351)) AND ((eu>29)
AND (ev:>34)) DR (eur&9) THEN LE
T gi=1l: LET vr=1p-=vX2000/300: LE
T m=0: LET h=0: GO SUB 4350: RET
URN

4090 PRINT AT S5,233"0 ¢

4100 IF mt=0 THEN LET k$="

LOS MOTORES FARADOS": LET $="
CAYD EN FICADO POR TENER": GO T
0 4230

4110 IF cp>»0 THEN LET k$=" "3 L

ET j$=" NO HA LLEGADO A LA FIS
TA": GO TO 4250
4120 IF t=0 THEN LET k#$="
DE ATERRIZAJE ": LET j&="
NO HA SACADO EL TREN ": GO TO 42




50
4130 IF v4400 THEN LET ;%="
SE HA ESTRELLADO,": LET k$="
ATERRIZO MUY DESFACIO": GO TO
4250 .
4140 LET ;%=" SE HA ESTRELL
ADO, ": LET k#=" ATERRIZD BRUS
CAMENTE": GO TO 4250
4150 IF (mt=0) AND (a>0) THEN L
ET er=1: LET v=v+20: LET h=2: LE
T m==200: GO SUB 4320: RETURN
4160 IF er=1 THEN LET er=0: LET
v1=0
4170 RETURN
4180 FAFPER 2: INK 7: FRINT AT 1&
. 143"0 "t LET k$=" "3 LET ;="
SE LE ACAEBD LA FISTA": GO TO
4250
4120 LET i$=" SE E$TRELLU FOR IR
INCLINADO": LET k$=" A
BAJA ALTURA": GO TO 4250

Hooramas

4220 IF lpxvr THEN GO TO 4240
4230 LET k#=" ": LET ;$="ENHORAB
UENA , LO HA CONSEGUIDO": GO TO
4230

4240 LET k&=" EN LA FIST
A": LET j%$=" HA FRENADO DEMASIAD
0O DEFRISA"

4250 PAFER 6: INK 0Oz FRINT AT 0,
1l ;AT 1,1:k%

4260 IF cf=1 THEN GO TO 4290
4270 FOR w=1 TO 400: NEXT w
4280 LET cf=1: LET k$="

(S/N) “BOLET 585
"Desea intentar otro aterriza;e"
t GO0 TO 4250
4290 LET a$=INEEY$: IF as$="s" TH
EN GO TO 2000
47200 IF a$="n" THEN GO TO 4340
4F10 GO TO 4290
4730 RETURN
4740 STOP

4200 IF v=0 THEN GO TO 4220 4390 BEEPF ,25,-10: BEEP .25,-10
4210 RETURN 47460 RETURN
SUSCRIBASE A
(12 NUMEROS)
TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION
CORREQO CORREQO CORREDO CORREOQO
ORDINARIO CERTIFICADO AEREOQ AEREO-CERTIF
PTAS 3 PTAS $ PTAS. $ PTAS. $
ESPANL e e s 3.000 21 3.273 25 3.055 22 3:333 2

FUROPA MARRUECOS. TUNEZ,
TURQUIA, ARGELIA Y CHIPRE . 3.456 25
COSTA RICA, CUBA, CHILE. PA-

RAGUAY Y REP. DOMINICANA . | 3 396 24
GIBRALTAR Y PORTUGAL .. .. b
Fl 3.264 23
EIBIRIS o el I e T 3.264 23
RESTO DEL MUNDO ,.......... é
3.456 25

4,272 31 3.600 26 4.418 5.

4,212 30 4.164 30 4.980 36
4.080 29 3.149 22 3.965 28
3.540 25 G5 FTAT o R 4.050 29
4.272 31 4.224 30 5.040 36

Recorte y envie este cupon a: mm EDISA. Lopez de Hoyos, 141 - 28002 -MADRID

El importe lo abonaré: POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO 0O
CON TARJETA DE CREDITO O American Express O Visa O Interbank O

Numero de mi Tarjeta: [—r—[ { l | | | J l I ‘ | ‘ | | | l | Fecha de cadugidad: __ it T gl
NOMBRE g — —

DIRECCION ______ i e,

CIUDAD D.P. —— PROVINCIA

"1 Df PEDIDO
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XL BORPER VL

X FOR m=XVTD XXV
YX PLOT m, €T - DRAWL, L
YK NEXT,

- PAPERVLI

~CLS %o
L, DIMa(LXOXY, IV) //2
> LETa (1) =ceauo ;,///

7,

i
S

=N

N

Ve

DN

Z
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En este mes son multitud a qui-
nes “no les salen las cuentas™. Para
eso el Spectrum no tiene ninguna
solucién, pero con ayuda de estos
programas, podra realizar sus
cuentas en numeros romanos. Es-
coja: ;Pascal o Forth?

El listado 1 ha sido realizado en

Lomanos

una matriz de 16 elementos donde
se guardan los caracteres que se
van convirtiendo. Las variables del
programa son NUM (el numero
que se va a transformar), I (un con-
tador para movernos por la ma-
triz), y ROMAND que sera el tipo
T previamente declarado.

programa principal (restantes li-
neas) el algoritmo cousiste en ir
comparando el numero con diver-
sas cantidades, primero con 1.000,
900, 500, etc. hasta 1. Cuando el
nimero es mayor que el que se
compara se le asigna a la matriz el
caracter romano que corresponde
y se le resta el numero con el que
se ha comparado.

Hay dos clases de bucles: a)
cuando se puedan poner 3 caracte-
res iguales tales como 3M, 3C, 3X
o 31, se utiliza el bucle WHILE (li-
neas 115-140). b) Si sélo se puede
poner un caracter, caso de la D, L
o V, se utiliza un bucle IF ya que
solo se pasa una vez por él (lineas
180-195). En los casos tales como
900 0 400 en los que no se pueden
escribir 4 caracteres iguales, habra
que asignar a la matriz 2 caracteres
en el mismo bucle, y avanzar el
contador el doble (lineas 145-175).

El listado 2 tiene andlogos resul-
tados, con la diferencia de que esta

Pascal, gracias al compilador En las lineas 40 a 70 se inicializa realizado en Forth.

HYPS. a blancos la matriz donde vamos a Programa en Pascal: José Ramon
Se declara un tipo T que sera guardar los caracteres romanos. EI  Programa en Forth: Alfonso Martin

I PROGRAMA 1

SQLE 19 PROGRRM ROMANOS, B18S 166 ROMANOLIY . ="C°

B@l3 15 TYPE BlRa 162 RDHHNDEI+1] = H‘i

BAL1l3 =17 TeRARRRAY [1..18] OF CH B1C@ 165 I:z1+2;

AR; B1lCE 17@ NUH:-NUM—E@O

BO18 25 URR B1D® 175 END;

Blal 3@ NUM, I INTEGER, B1D7 182 IF NUM)>)=S2@ THEN BE

BoR1l 35 ROMAND : =IN

B2al 42 PFDCEDURE INILIRLIZHR\ BlED 1885 ROMANQ [(I]1 : =D’

VAR ROMRNO:T) ., BaldR 190 NUM:nNUH~5@0 I ul+l

SY24 45 VURR Be2l 185 END;

Blxd =1".] J: INTEGER; B220 290 IF NUM)=4@2@ THEN

Bdad -1 BEGIN BR3I®d 208 BEGIN )

BR3C -1".] FOR J: =} TD 15 DO Ba386 219 ROMANO [I] :=°C

BREF -3 RDHHNO[J] B283 215 ROMANQLI+1) :='D";

S084 70 END Ba7l &&0 NUM: =NUM=-400 ;

BO9® 75 BEGEIN (#PP#) B2sl 225 1.=I+2

BO9Y (=]"] RERD (NUM) Se88 a390 END;

BASF 88 I.ml; BaB3 a335 WHILE NUM»=128@ DO

B@BS 87 WRITE(CHR(18)); B2Rl 249 BEGIN il

BORS =1 WRITELN; B2Rl 248 ROMANO LIl :=m'C’;

BORS =1 URITELN( EL NUMERD P BE2BE 2E5@ NUM: aNUM=108;

EDIDO ES, ' ,NUM);, URITELN, Be&CL a585 I:.=1+1

BR0s 100 IF NUM>402@ THEN WRI BalD5 260 END;

TELN("EL NUMERQO ES DEMR32IRDO GRR B2D? a6t IFqNUM>=90 THEN

NDE *) BRED 270 BEGIN T

8111 108 ELSE BEGIN Be2ED 275 ROMANQ [I] : = '&'

Bl1l1l7 119 INICIALIZAR (ROMAND) ; B30R 33@ ROMANO [I+1]: =

8la@ 118 WHILE NUM)>=1@2@@ DO B328 285 I.=21+2;

B13% 120 BEGIN B33 290 NUM -NUH-GB

8139 128 ROMANOQLI) (="M’ B338 296 END;

Blse 130 NUM . HNUM-lﬁﬂﬁ, B33F 300 IF NUM)»=5S@ THEN

Bl 13B I:=1I+1, B3SS 2308 BEGIN e

BlsC 140 END B35 310 ROMANOQL[I] :=m'L";

Bl8F 145 IF NUH):QB@ THEN B37a als NUM: aNUM-~5@;

B188 18© BEGIN B381 320 I.xl+l

e === . e R Al P R e i e e Ly R i ST



B389 3a5 END;

B3838 331 IF NUM)>=4@ THEN
BARE 325 BEGIN

B3WE 3402 ROMANQLI) : =’ X’ ;
B3BB 345 ROMANOLI+1]l :='L";
B3D® 350 NUM; =NUM=-42;

B3ES 385 I.=1+2

B3FQ® 360 END;

B3F@ 365 WHILE NUM)>=1@ DO
B4Q9 370 BEGIN s
B4@9 375 ROMANQ LI] : =" X" ;
BazB 380 NUM: =NUM=10;

5438 386 I:=1+1

B43D 380 END;

B43F 388 IF NUM:Q THEN
B451 420 BEGIN ,
B451 405 ROMANQ (1] :="1°;
B4BE 410 ROMANQCI+1) :="X";
B48C 415 NUM: =NUM=9;

B49B 420 I.=1+2

B4RA3 4285 END;

B4aR3 430 5 of NUH>=5 THEN
B4B9 435 BEGIN

B4BS8 440 ROMRANO (L] : =" U
B4DE 445 NUM: =NLIM=5;

BE4ES 459 I:.=1#+1

B4ED 4595 END;

B4EC 450 IF NUM=4 THEN

B4FE 4885 BEGIN

B4FE 4702 ROMANO CI) :="1°,
BES1B 475 RUHHNOEI+1J &
BS39 4812 NUM: =NUM~4 |

BS43 4885 I:=1+2

5548 490 END; :
68548 4395 WHILE NUMy»=z1l DO
ES554 S00 BEGIN

BSB4 EBS ROMANOQL[I) :="1I°
I PROGRAMA 2

g WARIADYFE . .00 "ogENIT Logr

d LA OB A R O e Pl : MAPOo 1r @ l‘»!1 Ppoa r_.!If i
s 1 HOPE A @ & w [F NDRS ELEE NOR

LoTUEs

¢ IMPUIT PAR 4L &4 FYPEST @ PAD :

THUMBERY BROP DROD o t NIRENSR R & IFENORE CLEE-M I

1 DEC B @ 10 IMAD SWAS 5 1 dn W CMIT Tucsy

N0 SWAR P 1 e bk . MAR MA@ 1 | IE uADS FlLec mAPQ

1« ERR R 2 TME i EL Mo Te A THE2E &

¥R NE 400N KA UALE FY @ Tl . + MARAK REM S00r BB MART AR M

CMOPL 7T N mE M 1 omm P oA @ B MAD

ol : THA A g d4RAR | T EPR FrEr B e

D NORD 2R M 0 TL RO kT B 0 Pg DASCC MADAM TN o

W s THA & EABFE T DADREE ThiTER

. -\ngc ET UV EE I TR @ APIAE T1 o MAL rs An TsEnT Rup R

HO s tHA -

;I '1!1[:»;.’. @ EMTT M @ E"1 LIeTuliM re = papgo onn g "= o

s MOPY NG @ 4 = IF MHAPY4 ELEE wn LEPARTE T tONADAM AR 0 AR

@8 00U @ EMIT LODP Tueu t BEE ¥EVY FL = fCLFOTHimN Sibc oE
Ma TUEM AR .

s MOR® MO @@ - [F ELSE MAPt THE s MP 4 MK L0 ANTERER FuTonreies

o BNMA MY R UER (TETACL 14 o oor

PMARPL M B FPMIT A @ E — £ 1 oro@ £ g thw

@ Mogramas

BS81 5Sile NUM: aNUM=1;

BES8 S1S I:=I+1

BS3w S=20 END; L TV b
B592_ 525 WRITELN (LA CONVERS
ION A NUMERO3Z ROMANOS ES: ) WRIT
ELN;

ESCB 539 FOR, ¥: =l T 16 DO
BSED 535 WRITE (ROMANC (L))
BSFF 548 END

BEdz 545 END.

End FAddress: EBEB6Q4

' ~un7

EL NUMERO PEDIDOD ES, 1234
Eg_CONUERSION R NUMEROS FOMANDS
MOCCXXX IV

cL. NUMERO PEDIDO ES ,3c5S52

Eg CONUVERSION A NUMERDS ROMANDS

MMMDCLII
EL NUMERO PEDIDO ES, 7654

‘ EL NUMERD ES DEMASIADO GRANDE ‘

Salida por pantalla del programa en Pascal.

ok
NR QUIERES INTRODUCIR NO. (N) O
VER LISTRIL)
INTRODUCE EL NO,
lf xI1
L)
NR QUIERES INTRODUCIR NO.(N) O
VER LISTRIL)
INTRODUCE EL _NU.
‘?0 co
o
NR_ QUIERES INTRODUCIR NO.(IN) O
VER LISTRI(L)
INTRODUCE EL NO.
gz? DCCLXXVII
NR QUIERES INTRODUCIR NO.(N) O
VER LISTAIL)
INTRODUCE EL NO.
gfe DCCCLXXXUIII
k &l EMIT

Salida por pantalla del programa en Forth.

isomesﬂ
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Domas chincs

Si no teme ser derrotado por una maquina, le pro-
ponemos una lucha “inteligente” contra su Spec-
trum. Para ganar a su oponente, tendra que colocar
sus fichas en el extremo del tablero en forma de trian-
gulo, antes de que ¢l haga lo propio en el otro extre-
mo. Se avanza en diagonal, siempre hacia adelante, y
una sola casilla, a excepcion de que delante exista
una ficha y que la posicion siguiente esté libre. Si al-
guno de los dos jugadores no puede mover, se produ-
cen tablas. (La indicacion de tablas solo se da cuan-
do el ordenador queda bloqueado). Las instrucciones
de manejo se dictan claramente en pantalla.

Un consejo final: no se desespere si le résulta dificil
ganar y fijese como actua su oponente.

Autor: Gregorio Ferrero 16 K

VARIABLES UTILIZADAS

x(6), v(6): Posiciones de las fichas del Spec-
trum.

a(6), b(6): Posiciones de las fichas del jugador.

p(6,2): Almacena la prioridad de movimiento
de las fichas del Spectrum en las dos direcciones.

pu: Puntos jugador.

pus: Puntos Spectrum.

ink: Color fichas jugador.

inks: Color fichas Spectrum.

Tur: Indica quién empieza.

a%: Nombre jugador. En la linea 1300, a$ =a
H59$ 0 ﬂ-n9!.

fi: Fila de la ficha del jugador a mover.

co: Columna de la ficha del jugador a mover.

mov: Indica la direccion del avance y si hay sal-
to.
sal: Indica la direccion del salto.
ba, bb: Posicion a la que puede saltar el juga-
dor, y que el Spectrum debe bloquear.

10 CLS = REM DAMAS CHINAS

Gregorio Ferrero 1984

20 60 TO 2000

S0 INFUT "Dime tu nombre";a$

&0 DIM x(6): DIM vi(&): DIM a(s
Y: DIM b(&): DIM p(6,2): LET pu=
O: LET pus=0

70 RESTORE %0: FOR =1 TO &

80 READ %x,v.a,b: LET u(f)=x: L
ET y(f)=y: LET ad{f)=a: LET b(f)=
b: NEXT

90 DATA 0,16,20,16,1,15,19,15,
1, 17.3%9, 17,2, 14, 18,18, 2, 16,168,156

s2s 18,18.18

100 INFUT
-&)":1ink

110 IF ink<l OF
TO 100

120 INPUT
1-6)"31inks

120 IF inks<l OR inks>»& OR inks
=ink THEN GO TO 120

140 INFUT "CQuien empieza?
: Tu=2)"stur

150 IF tur<l OR tur>*2 THEN GO
TA 140

"fue color eliges? (1
ink:>6 THEN GO

"Oue color para mi7? (

(Yo=1




160 LET tur=INT {(tur)X1000

170 REM Dibuija tablero

180 INkE ©: PAFER ©: BORDER 0: C
LS

190 PRINT
AT 20, 168"
200 FOR n=1 TQ 1% STEP 2
210 PRINT PAPER 73107 153" "t
Rl s L At Y
220 IF n=19 THEN GO TO 240
230 PRINT FAFPER 7:AT n+1,14:"
-0 e R T R s R R
240 NEXT n

245 FOR n=0 T0O 20: FRINT AT n,1
23 PAPER 0O; INE 7in:s NEXT n

248 FOR a=0 TO 4: FRINT AT 21,.a
+14; PAFER O3 INK 73;a: NEXT a

250 PRINT AT 0,03 INK inksg"ZX
SFECTRUM"

260 FRINT AT 0,3Z2—-LEN a%: INK i
nk:a%

270 FOR n=1 TO &: PRINT AT x(n)
«yi{nli PAFER 7; INK inks;" @"';AT
ain),btn); INK inki“"@": NEXT n

00 BO TO tur
1000 REM Juega Spectrum
1010 FOR n=1 TO &

1020 IF ATTR (xin)+l,yin)=1)=0 T
HEN LET p(n,1)=0
1025 IF ATTR (x(n)+1l,y(n)-1)=56
THEN LET p(n,i)=1
1030 IF ATTR (x(nm)+1,y{n)~1)=56+
inks OR ATTR (x({n2+l,y(n)—1)=56+
ink THEN LET pt(n,1)=2
1040 IF ATTR (u(n)+l,y(n)+1)=0 T
HEN LET pi(n,2)=0
1050 IF ATTR (xin)+l,.y(n)+1)=56
THEN LET p(n,2)=1
1060 IF ATTR (x(n)+1,y(ni+1)=06&+
inks OR ATTR (2 (n)+1l,vy(n)+1)=54+
ink THEN LET pi{n,Z2i=2 :
1065 IF pin,1)=2 AND ATTR (x(n)+
2, (N}=2)=534 AND p(n,2)=2 AND AT
TR (xin)+2,y{n)+2)=86 THEN LET
i=INT (RND%2)-2: IF i=-1 THEN L
ET i=2: 60 TO Z000
1070 IF p(n,1)=2 AND ATTR (x(n)+
2, v(n)-2)=56 THEN LET i=-2: GO
TO 3000
1080 IF pin.2)=2 AND ATTR (x(n)+
2yvin)+2)=06 THEN LET i=2: 60 T
0 Z000
1090 NEXT n

FAFER 7:AT O,163" "3

Bl

1100 FOR n=1 TO &

1110 IF (ATTR (a(nm)=1,b{n)-1)=5&

+inks OR ATTR {(a(n)-1.b(n)-1)=56

+ink) AND ATTR {(a(n)-Z,b(n)=-2)=5

& THEN LET i=-2: GO TO 4000

1120 IF (ATTR (a(n)=1,b(n)+1)=5&

+inks OR ATTR (a(n)-1,b(n)+1)=5&

+ink) AND ATTR {(a(n)=2,b(n!+2)=5

6 THEN LET i=2: 60O TO 4000

1170 NEXT n

1140 FOR n=1 TO &

1145 IF ATTR (x(n)+l,.v(n)—1)=56&

AND ATTE (x(n)+1l.v(n)+1)=5&6 THEN
LET i=INT (RNDX2)}-1: IF i=0 TH

EN LET i=1l: GO TB 3000

11530 IF ATTR (wim)+1l,yin)—1)=54

THEN LET i=-1: GO TO 5000

1160 IF ATTR (ki(n)+l,y(n)+1)=5&

THEN - LET i=1: GO TO 5000

1170 NEXT n

1180 FPRINT AT 10,133 INEKE 73 "TAEBEL

AS"

1200 INFUT "Otra partidita? (s/n

) “ia®

1310 IF af(i)="" OR as{(1)="8" T

HEN CLS : BO TO. 50

1320 STOF

2000 EEM Juega Humano

2010 INFUT "Fila de ficha a move

r "sfi: INPUT "Columna de ficha

a mover ";co: LET co=co+l4

2020 FOR n=1 TO &

2070 IF ainl=+i AND b(n)=co THEN
GO TO 2050

2040 NEXT n

2045 PRINT AT 10,03 INE 7:"NO HA

Y FICHA": FPAUSE S0O: PRINT AT 10,

Qg ": GO TO 2010

2050 INPUT "Movimiento70-1Z0351-5

ALTO: 2-DER" 1 mav

2053 IF mov=1 THEN GO TO 2200

2060 IF mov< >0 AND mov+ »2 THEN

GG TO 2050

2070 LET mov=mov~—1

2080 IF ATTR (ai(n)-1,b{n)+maov)=5

6 THEN GO TO 2090

<2083 FRINT AT 13,03 INK 7:;"MOVIM

IENTO" ;AT 15,03 INK 73"NO VALIDOD

"t PAUSE 50: PRINT AT 13,0:"

HEAT. 15,03 e el

TQ 2050

2090 LET ai(n)=a(n)—-1: LET b(n)=b

{n)+mov




2100 REM Impresion
2105 FRINT FAFPER 73 FLASH 1; IN
K ink;AT a(n)+i.bi{n)-mov;"®": EBE

®

; Il.ll=
2AT20

¥ L

2325

BEEP .2,10: BEEF .2.,15
IF a(n)<2 THEN LET puspu+2
IF a(n)=2 THEN LET pu=pu+l

EP .2,10: BEEP .2,15: FLASH O 2330 IF pu=10 THEN GO TO 2500
2110 FRINT FAFER 7:AT ai(n)+1,b( 2240 GO TO 1000

n)-moviy" "3:AT a(n),b(n): INK ink 2500 REM Victoria juagador

: 8% BEEF .2,107 BEEP _2.,195 2510 FLASH 1: INK 7: PRINT AT 10
2120 IF a(n)<3 THEN LET pu=pu+l « 203 INVERSE 13"HAS GANADO"

2130 IF pu=10 THEN GO TO 2500 2530 FOR b=0 TOD 255

2140 60O TO 1000 2540 OUT 254,b: OUT 254,7

2200 REM Salto 2930 NEXT b

2210 INPUT "Salto? (0-I1Z@Q:4-DER) 2560 FLASH ©

"i1sal 2570 60 TO 1300

2215 IF sal<*0 AND sal< >4 THEN JI000 REM Salto

GO TO 2210 S010 LET x(n)=x(n)+2: LET y(n)=y
2220 LET szal=sal-2 (B o5 1

2230 IF ATTR (a(n)-1,b(n)+SGN sa 3015 FRINT FAFER 7: FLASH 1: IN

1)<>56 AND ATTR

AT 15,0:;"NO VALIDO"

2250 FAUSE 50:
":AT 15,0;"

2260 BO TO 2080

2300 LET a(n)=a(n)=-2:

(n)+sal

2305 FRINT PAFER 73 FLASH 1;AT
INE ink;"®": BE
.2,15: FLASH O
FAFER 7:AT a(n)+2,b(
"$sAT a(n),b(n);

a(n)+2,b(n)-sal;
EF .2,10: BEEP
2310 PRINT
ny-sals;"

(aln)=-2,b(n)+=sal
Y=56 THEN GO TO 2300
2240 PRINT AT 135,03 "MOVIMIENTO":

FPRINT AT 13,03"

LET bin)=b

F .2,20:
I0Z0
He—xg!
n .II =
18 3030 IF
s5+2

S0IS
s+1

S040
S050
IS00
910
INE ink . 23

K inks; AT v (n)-2,y(ni—-iz"@":
BEEF
FRINT
"sAT x(n),v(n);
BEEF
#in) »18 THEN

EBEE

- e

PRyt

FLASH O
FAFER 73:AT x({n)=2.y(
INE inks;
s 2y 20

LET pus=pu

BEEP

2y 201

IF ®x{n)=18 THEN LET pus=pu

IF pus=10 THEN GO TO 32500
GO TO 2000

REM Victoria Ordenador
FLASH 1:
INVERSE 1i3"HE GANADO"

INK 7: PRINT AT 10

®

vAE”“GBJM@wé ?

¢Por qué correr el riesgo de que
los curiosos lean sus cartas? Antes
de que deje volar su imaginacion a
la peliculas de espionaje, veamos
qué puede hacer este programa y
decida después su utilizacion.

Este programa le permitira codi-
ficar un mensaje basandose en una
clave determinada. El programa se
basa simplemente en una tabla
compuesta por caracteres (en prin-
cipio se han incluido desde el
CHRS 32 hasta el CHRS 127, in-
clusive). Gracias a esta tabla y ba-

sandonos en la clave podra codifi-
car un mensaje, y también poste-
riormente partiendo del codigo
creado, reconstruirlo. La tabla ini-
cial se crea colocando la lista de
caracteres de la variable 1$ como
referencia de fila y columna, la pri-
mera linea es la propia lista de ca-
racteres en el orden en que esta la
variable 18. La siguiente linea se
obtiene cambiando de lugar los ca-
racteres, el ultimo caracter de la li-
nea anterior pasa a ser el primero
de esta linea y asi sucesivamente
hasta completar la tabla.




Hogramas

3520 FOR b=285 TO O STEP -1 s+1

3530 0OUT 254,b: OUT 254,7 4102 IF pus=10 THEN 6O TO ZI500
540 NEXT b S000 REM Movimiento

3550 FLASH 0: G0 TO 1300 5005 PRINT AT x(n).y(n): FLASH 1
4000 REM Bloqueao s INK inks;"®@": BEEF .2,20: BEEF
4010 LET ba=ai{n)-2: LET bb=b(n)+ 2ydut FLASH O

i 5010 FPRINT AT w(n).vin)y FAFER 7
4020 FOR $=1 TGO & (o e

4030 IF x(f)=ba—-1 AND vy (f)=bb-1 S020 LET x(n)=x(n)+1: LET yvinl=y
THEN GO TO 40&0 {Rd+i

4035 IF x(f)=ba—-1 AND y(f)=bb+1 SOZ0 FRINT AT «(n),y{n); FAFER 7
THEN GO TO 4080 ¢ INK inks:;“"®"”: BEEP 2,203 BEEP
4040 NEXT 2,25

4050 GO TO 1130 5035 IF x(n)>17 THEN LET pus=pu
4060 LET x(f)=x(f)+1: LET y(f)=y s+1

(f)+1 5S040 IF pus=10 THEN GO TO I500
4065 FRINT FAFER 7: FLASH 13 IN 5050 GO TO 2000

K inkssAT x(f)-1,y(f)-1;"@": BEE 9000 RESTORE F030: FOR b=0 TO 7
P 2,201 BEEF s &y@8t FLASH O 2010 READ c: FOKE USR CHR$ 144+b
4070 FRINT PAFER 73:AT x(f)=1,y( G

b et USRI B 1 [ o B B Q020 NEXT b .
40B0O LET x(f)=x(f)+1: LET vi(f)=y 9030 DATA 0.60,126,126,126,126,6
(£)-1 0,0

4085 FRINT PAFER 73 FLASH 13 IN 040 GO TO 30

K inks:AT x(f)-1,.v(f)+1s"@": BEE

P «2,20: BEEP .2,253: FLASH O NOTAS GRAFICAS

4090 FRINT PAFER 73:1AT x(f)-1,y( :

U o it ABC ...

4100 FRINT INK inkssAT x{+f),y(f

Jj et "BEEP .2,20% BPEEP . 2,45 8 B C ..

4105 IF m(f)»17 THEN LET pus=pu 2 - i

Los menus que incluye el pro-
grama permitiran: grabar el codigo
o el mensaje en una cinta, cargar
uno previamente grabado, sacarlo
por impresora, operar con un texto
cargado en la memoria o introdu-
cirlo por el teclado. También in-
tercambiar el texto residente en
memoria, por su correspondiente
codigo o su mensaje.

Una vez creada la tabla, basan-
dose en los caracteres de la clave
podra crear el codigo,. Asi, si la
clave es “PAN” y quiere codificar
la palabra “COSA" (el resultado
deberia ser ‘s/q”) el proceso es el
siguiente: Buscar en la tabla la li-
nea correspondiente a la “P” (pri-
mer caracter de la clave), y la co-
lumna correspondiente al “C”

(primer caracter del mensaje); la
interseccion en la tabla en este
caso de la *s” sera el primer carac-
ter de codigo. Y asi el proceso se
repite hasta el final del texto; si
como es normal los caracteres de
la clave se agotan antes que los del
texto, se comienza otra vez por el
primero de la clave. Asi, para po-
der codificar la “A” del mensaje
comenzamos nuevamente la clave,
siendo *““P” el caracter, y asi todas
las veces necesarias.

El método para traducir es el in-
verso; basandonos también en la
clave primitiva (con la que se codi-
fic6 el mensaje) y siguiendo con
nuestro ejemplo, para traducir la
*s> buscariamos la linea de “P”
(primer caracter de la clave), y

ahora buscariamos dentro de esa
linea el caracter, y traducir *'s” (si
la tabla es correcta solo habra una
*s™): una vez encontrado vemos en
qué columna esta y la letra que
marca esa columna seria la traduc-
cion de *'s”, en este caso la “C".
Como antes, si se termina la clave
antes que el codigo volveremos al
primer caracter de la clave.

Un mismo mensaje se codificara
distinto segun la clave. También
podemos someter a un mensaje a
un cierto numero de codificacio-
nes repetidas. Para recuperar el
texto primero, debemos someter al
ultimo codigo al mismo numero de
traducciones también continua-
das, esto se consigue gracias a la
utilizacion adecuada de la opcion




Meogramas

*“S” del primer menu (intercambio
de entrada por salida).

Para mayores complicaciones
en el codigo, se puede cambiar el
orden de los caracteres en la tabla
(con lo que se crea una tabla dis-
tinta); linea 180, wvariable 18.
Siempre que no haya ninguno re-
petido, ni falte ninguno de los que
vamos a utilizar. Aungue es acon-
sejable que sean correlativos (solo
letras mayusculas, sélo numeros...)
ya que, si no, se complica mucho
el resto del programa.

Si hace esto debera retocar las li-
neas 110, 210, 220, 490, 500, 740,
750, 760; adecuando los valores de

la longitud de 18, y del primer ca-
racter de la lista para tomarlo
como referencia (inicialmente la
longitud es de 96 caracteres, y el
primer caracter es el CHRS$ 32,
que corresponde al espacio; por
¢€sto se suma 31 al valor de la posi-
cion en 18 para hallar el codigo ab-
soluto correspondiente en el ma-
nual de Sinclair, apéndice A).

Por ultimo, si reduce el numero
de caracteres ahorrara memoria,
siendo incluso posible correr en la
version de 16K, y también se redu-
ciria el tiempo de ejecucion.

Autor: José Félix Alvarez 16K.

s aEwEl =]
10 REM 260 FEM XEXKEEXKKEKKRKKKEKKKKRKK KK
20 FEM XEXEXKEXKEXKKKKE KKK KKK 270 REM Introduce clave y mues
20 REM JOSE FELIX ALVAREZ tra el primer menu.
40 REM CODIGDS 14/10/1984 280 REM XEERXREXERXEXERXRKRXKKAK KX
S0 REM XORMOOKK KRR XK HOOR R Kk X kX X 290 REM
60 REM SO0y TNRELRT. ¢ Introduce la C
7O FEM FRXEEEXEXKEFRXRKRKEE KKK K LAvEM T Sasp2rret LINE oo IR ofim
g0 FREM Dimensiona tabla de ca MIOTHEN GO TO O ZoOoO
racteres. Inicializa, S0 CENELET 1 Codificar mens
terto en memoria (texme d3yphraeEm = dradusir cosdign®’
AR Cargar texto desde cin
PO REM EXEXEREERERK KR KK R KK KKK X C oot S A S e, 4 Borrar el texto en
100 REM - memoriat o 5 Cambia tex.:
110 DIM t%(96,986) memo. X zalida'" """ " "(elige opci
120 LET teumemo=0 anl)", LINE m%
S oni 20 IF m$="2" AND texmemo=1 THE
140 REM  S0KKK0K K K KKK KKK K K dokok %ok k% N GO TO 700
150 REM Define caracteresils$. S50 IF mI="2" THEN (O TO &%0
Y crea tablasts$. 340 IF m$="ZT" THEN GO SUE 1140
160 FHEM ¥HERXXRKKER KKK KR KX KK XK : PRINT AT 10.63 FLASH 13 "CARGAN
170 REM DO DEL CASSETTE";AT 1ZF,15-LEN (n
180 LET i "+CHRE Z4+" $4U%" ( $)/2; FLASH O3n%: LOAD n$ DATA e

YK+, —. SOL12T74546789: ¢ = >7RABRCDEFGH %i): LET texsmemo=1: CLS : GO TO

IJELMNOFGQRSTUVWXYZLN
iiklmnopgrstuvwiyz {1

190
200
LAasH
RES"Y
210
226
a0
240

=250

™ _#abcdefgh 210
3,

E 250 IF m$="4" THEN

LET texmemo

ET t(l1)=1% =0: G0 TO 210
FRINT 12,4; INVERSE 13 F 260 IF m$="5" THEN LET texmemo
1: "CREANDO TABLA DE CARACTE =l: LET ef=cs$

FOR

I70 IF mE< 1" THEM
N=2 TO 96 380 IF texmemo=1 THERN

LET £$(N)=t$(N-1,9&6)+t%(N—-1 0

NEXT
LS

REM

270 REM

el TO 310
GO TO 45

AO0 FEM XXKKKKKAKIKKKEXKER KR KK X

419 REM

Introduce mensaje y
o codifica.

@
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0

Poqamas

G20 REM KK 0K KK % KK0K KK 00K 0K X KK K X 810 NEXT N
470 REM 820 LET s$=z%
44C INFUT » Introduce 1 M * 820 REM
ENBRJE " re2er2r2s | INE e IF & B40 REM XXEXEKKKEX KKK KK KKK KKK K%
="" THEN GO 70 440 850 REM Imprime traducion.
450 DIM s3$(LEN e$): LET z$=""; B0 REM XkkkkkEkRKEXKKXKAX KRR XXX
LET chrolavesi 870 REM
460 FRINT AT 12.7:; FLASH 1:"CO 880 CLS : FRINT "CODIGOD(entrada
DIFICANDO MENSAJE" 1:ti1e$’ T "MENSAJE (salida):";s5%
70 FOR N=1 TO LEN e% 890 REM
480 LET y$=c$(chrclave) GO0 REM XK K0k % K0k K %Kk 30K X0k %0k X0k X0k X
450 LET fila=CODE y$-31 10 REM Imprime y ejecuta el
200 LET columna=CODE e$ (N)-31 segundo menu.
210 LET u$=tE(fila,columna) G20 REM 30k %k %0k 3 ok % 3k 30K % 0K K KOk Ok Ok KK X
220 LET z$=rs+us 230 EREM
930 IF chrclave=LEN c$ THEN LE 940 FRINT #13"FPulsa una tecla p
T chrclave=1: G0 TO 550 ara MENU": FAUSE 0O: CLS
240 LET chreclave=chrclave+1 250 INFUT A Copiar el text
S50 NEXT N O en ceiatatrraey E Escribir t
S60 LET s$=z% exto (impresora)"?**°u C Sali
270 REM r del programa“®*?**" D Nueva
o8B0 FEM KEXEKEXKKEKEERK KKK KK KKK Clgwaits 2 3am E Menu anterior™"?®
390 REM Imprime codificacion. Trrrl(elige opcion)", LINE m%$
600 REM REXXX KKK KKK KK XK KK kKoK ok kX P60 IF m$="C" DR mE="c" THEN &
&10 REM TOF
620 CLL8 : PRINT "MENSAJE (entrad 270 IF m#$="D" OR m$="d" THEN
a):";e%” ""CODIGO(salida):"1s% G0 TO F00
6Z0 GO TO 240 280 IF m$="RB" OR m$="b" THEN L
L4170 REM FRINT s$: GO TO 9350
S0 REM (XKKKKF KKK R KKK KKK KKK K KX 290 IF m$="E" OR m#%="e" THEN 6
660 REM Introduce codigo vy lo G 70 310
traouvce. 1000 IF m$<="A" AND m$< >"a" THEN
70 KEM XXKXAXKKRIOER X KRR E R KX KK X GO TO 2350
680 REM 1010 REM
690 INFUT Introduce el 1020 REM KOKKKO0OOKKKIORKKOROKK KKK KK K
CADIGOM» Za s s rr v s HINE p%s IF @ 1030 REM Graba el texto.
$="" THEN GO TD &90 21040 REM K00K00KK00K0KK KKK KKK KKK X X
700 DIM s$(LEN e$): LET z%="": 1050 REM
LET chrclave=1 1060 6O SUEB 1140: FRINT AT 10,643
710 PRINT AT 12,7: FLASH 1:"TRA FLASH 13 "VDLCANDDO AL CASSETTE":
DUCION DE CODIGOD™ 3 AT 135,15-LEN (n$}/2; FLASH Oins
720 FOR N=1 TO LEN e$ 1070 SAVE n%$ DATA s%():
730 LET y$=c#(chrclave) 1080 CLS : GO TO 950
740 LET Fila=CODE y%-731 1090 REM
750 FOR J=1 TO 96 1100 REM XKKKKKKRKEKEXKREKKKERKRKR KK
760 IF t$(fila,d)=es(N) THEN L 1110 REM Nombra el texto.
ET y$=CHR% (J+321): GO TO 780 1120 REM KX RKKKEXRKEREKEAK KK KK ERK KK
770 NEXT J 1130 REM
780 LET z#$=r$+y%$ 1140 CLS : INFUT "Nombre del tex
790 IF chrcoclave=LEN c$ THEN LE i "+« LINE n%: IF n$="" THE
T chroclave=1: GO TO 810 N GO TO 1140

800 LET chrclave=chrclave+i 1150 RETURN




ULTIMO AVISO

¢Eres aficionado a la programacion?
¢Dominas el codigo maquina?

ilienes programas originales?

¢ Puedes escribir un buen juego?
iQuieres ganar dolares, libras, francos o
pesetas desde tu casa, en tus horas libres?

iNO TE LO PIERDASI

Contacta inmeditamente con:

* Ordenad

Oficinas

(i

ores personales Hard y Soft.

* Cursos de Basic.,
RENOVACION EN MARCHA, S.A.

c/. Espronceda. 34 - 2% int - MADRID-3

Teléfono (91) 441 24 78
Tienda: REM SHOP 1
Galileo, 4 - MADRID-15

Teletono (91) 445 28 08

ﬁ * Ordenadores Personales.

., MULTISYSTEM, S. A.

BF}UTIGUE INFORMATICA

* Micro-ordenadores de gestion
Todas las novedades en:
Programas. - Peritéricos - libros
{nacionales y de Importacion)
Para: Spectrum - Dragon - Base 64
Spectravideo - Oric - Commodore, etc.
C/ San Vicente, 53. ALICANTE. Tel. (965) 21 55 66

CIBERCOMP, S. A.
Tels. (91) 200 21 00
(91) 759 22 44

are para Home Computers,
rimeras firmas internacionales

Ci

CASSETTE A MICRODRIVE
MICRODRIVE A MICRODRIVE
CASSETTE A CASSETTE
MICRODRIVE A CASSETTE

En A. 0 mixtos, protegidos o no, con o sin

cabec

484K de long. y de “una
TRANS-EXPRESS - 1600 ptas. +

gastos en

(— ggl [Miggtgi—]

2 - 08001 BARCELONA
307 47 00 - Ext. 20

ANUNGIESE
por

MODULOS

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA
(93) 3014700

3
ﬁ miCoOgEss o

MODEM TELEFONICO

PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX PROGRAMAS EN CASSETTES

GESTION: EDUCATIVOS:

Contabilidad (P.N.C.) 12.000 pis 4 :

Base de Datos 6.000 % ‘“‘309'_3“.8 l ::.930 UFE"

Proceso de textos (espafol) 6.500 Geografia I -900

Calc (hoja electronica) 4.000 Curso de Contabilidad | 2.200

Control stock y facturacion 8.500 Curso de Contabilidad Il 2.200

P. TECNICOS Curso de Contabilidad 111 2.200

Agente de Bolsa 6.500 Geometria y Trigonometria 2.200

Mediciones y presupuestos 24.000 Superdesarrollos 1X2 3.200
{imprime boletos con Impresora Admate)

ORDENADORES: Spectrum, Spectrum + Spectravideo, Commodore, Oric, Katson... desde 1.239 pesetas al mes
IMPRESORAS: Star, New Print, Seikosha desde 774 ptas. al mes. Monitores. Accesorios.
- AMPLIACIONES DE MEMORIA - LAPIZ OPTICO - CURRAH (5. DE VOZ)

ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
ELE RENTABILIDAD AL SPECTRUM

K ENVIOS CONTRA REEMBOLSO, GIRO O TALON CONFORMADO C/ Silva, 5-4.". Tel. 242 24 71 - 28013 MADRID _/




DE TODA CONFIANZA

ASl ES E=== =

Por algo es el Servicio Oficial INVESTRONICA para los producfos SINCLAIR

SIN SOBRESALTOS.

Gracias al "COSTE ESTANDAR POR REPARACION” siempre sabes, de antemano, lo que cuesta
el reparar fu microordenador SINCLAIR, una vez caducada la garanfia de tu equipo.
Sin presupuestos previos, sin gastos adicionales, tenga lo que tenga
fu microordenador, por mucho que seq, el coste siempre serd el mismo segin el siguiente cuadro:

Ademds fienes la garanfia mm
de que tu equipo sera reparado

S
por expertos técnicos | gpecirum A8K: | 6.300 Pta
y con piezas originales SINCLAIR

C/. Aribau, n® 80, piso 5° 1.° C/. San Soterg, n.° 3 C/. Avda. de la Libertad, n.° 6. Blog. 1.2 Enfl, 1zg. D.
Telfs:: (93) 323 41 65 - 323 44 04 Telfs.: 754 31 97 - 754 32 34 Telf. (968) 23 18 34
08036 BARCELONA 28037 MADRID 30009 MURCIA
P° de Ronda, n® 82, 1°E C/. 19 de Julio, n° 10 - 2° local 3 C/. Hermanos del Rio Rodriguez, n.® 7 bis
Telf.: (958) 26 15 94 Telf. (985) 21 88 95 Telf.: (954) 36 17 08
18006 GRANADA 33002 OVIEDO 41009 SEVILLA
C/. Universidad, n° 4 - 2° 1.2 Avda, de Gasteiz n° 19A-1°D C/. Travesia de Vigo, n° 32 - 1.°
Telf.: (96) 352 48 82 Telf.: (945) 22 52 06 Telf. (986) 37 78 87
46002 VALENCIA 01008 VITORIA 6 VIGO

C/. Atares, n° 4 - 5°D
Telf (976) 22 47 09
50003 ZARAGOZA

HORARIO DE ATENCION AL PUBLICO: de 9 h. a 13 h. (excepto Madrid: de 8 1/2 h. a 17 1/2 h.)

AMPLIAMOS POR UN ANO LA GARANTIA DE TU SINCLAIR

Si fu microordenador SINCLAIR aun esta con la GARANTIA INVESTRONICA vigente y deseas ampliaria por un afio mas

g (a partir de la fecha de caducidad de la misma), nada mas sencillo:

9 HISSA te amplia la garantia por el mismo importe de lo que te cosfaria una reparacion.

g Rellena el cupon con todos los datos y envialos, con todo lo que se fe indica, a la delegacion HISSA de MADRID .

= A los pocos dias recibiras tu NUEVA GARANTIA

CUPON

1 " s A S s s A B e i e GO OO BR o e s e
calle/plaze...smmmiig A T e ] el AR teléfono............... e 0 e St £ A I
desea ampliar en UN ANO la garantia de su equipo SINCLAIR, cuya GARANTIA INVESTRONICA aiin esfa vigente.
La fecha de compra del microordenador fue el dia.......... L s S st de 198.......

Para ello adjunfa, a esfe cupon, la GARANTIA INVESTRONICA y un falén nominal a HISSA por el siguiente importe,
que senala con una X

O X 81: m
O Specirum 16K m
O Spectrum 48K: |6.300 pias.

“Enviar el cupon Firmado:
a HISSA.

C/. San Sotero, 3.

28037 MADRID".
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Precio: 1.550 ptas. Precio: 1.550 ptas.
Recorte y envie este cupon HOY MISMO a: INFODIS, S.A. _Brave Murille, 377-5.°-A_ 28020 MADRID

Ehudﬁmdofh.c% {ﬁzﬁﬂﬂtocﬁm
rfpcionads 4 cortirumadion.

El importe lo abonaré:

POR CHEQUE [J CONTRA REEMBOLSO [] CON TARJETA DE CREDITO [J
American Express [J Visa [ Interbank O  Fecha de caducidad
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Programar, lo que se dice
programar, lo puede hacer
cualquiera. Hacerlo bien ya
es un poco mas dificil. Y s1

ademas se pretende la
comercializacion del
producto, lo que empezd
siendo una diversion puede
facilmente convertirse en
una pesadilla. Lejos de los
ejemplos conocidos mas alla
de nuestras tronteras, donde
el joven programador
confiesa con amplia sonrisa
su rapido enriquecimiento,
aqui tendr4 que luchar por el
reconocimiento de su
trabajo.

Programando
entre amigos

N pequefio apartamento
l I centrico en Barcelona es el
cuartel general de este nu-
trido grupo de jovenes pro-
gramadores. A primera vis-
ta parece solo un grupo de amigos
que se reunen para hablar sobre
una pasion comun. “Empezamos
tres, haciendo programas para no-
sotros. Uno dominaba el inglés,
otro el codigo maquina... Ahora
hemos crecido considerablemente
en nimero, pero seguimos traba-
jando un poco aislados, viéndonos
mensualmente para comentar los
problemas y discutir los programas
en conjunto. Esperamos centrali-
zar aqui todo el tema de maquinas
y programas durante este afio”’.
Combinando su tiempo con sus
estudios o con el trabajo, hay veces
en que deben quitar horas al sue-
fio, especialmente durante los me-
ses pesados, con motivo de las fies-
tas navidenas. “Es el mayor pro-
blema. Trabajamos a contraco-
rriente, sacando horas de donde
podemos. En vacaciones hemos
llegado a trabajar trece horas dia-
rias, incluidos los domingos”. Los
mas pequefos tienen alguna limi-
tacion. “Yo lo que me dejen, nece-
sito la television de casa y la em-
pleo siempre que mis padres no la

ven”. Otros van mas lejos: “Empe-
cé mariana y tarde hasta que se re-
vento el transformador...”. Una y
otra vez se sucedian anécdotas,
quizd tan numerosas COmoO Ssus
propios programas.

“El problema es encontrar un
tema atractivo. A los que progra-
mamos nos es muy dificil porque
nos falta un poco de imaginacion.
Tenemos unos cauces muy marca-
dos en cuanto a la logica, pero la
imaginacion es algo muy distinto.
A veces ves por donde van los ti-
ros, pero hay que hacer un cuida-
doso estudio™. Una vez elegido el
tema, se pasa al codigo maquina,
pero tenemos mas 1lusion que me-
dios. Este afio esperamos contar
con mas medios, con lo que se naos
facilitara bastante la labor. Traba-
jar en codigo maquina es muy duro
tal como lo venimos haciendo. A
veces hemos dado con las rutinas
de graficos corriendo un programa
que se colgaba siempre. Al final te
dabas cuenta de que te habias olvi-
dado definir una variable”.

De lo que desde luego no se olvi-
daban era del gran esfuerzo a reali-
zar en la comercializacion de sus
programas. “El distribuidor prefie-
re hacer el dinero facil, buscar el
programa que ya tiene éxito fuera

y traerlo aqui. Lo que se debe ha-
cer es buscar programadores aqui
en Espafia, puesto que los hay y
muy buenos. Los de fuera tienen
las mentes mas cuadradas. Piensa
que las rutinas de grabacion rapida
solo existen en Espana. Es un error
pensar que el programa numero |
en Inglaterra tenga que gustar
aqui. Una vez fuimos a unos gran-
des almacenes y les ensefiamos los
cassettes y las caratulas nuevas, y
al ver las cajas nos dijeron que era
fabuloso. Solo pudimos responder-
les que el programa estaba dentro.
Lo unico que les interesa es la pre-
sentacion”.

A pesar de las dificultades, se
respiraba un ambiente de confian-
za en el futuro. Antonio Pascual,
en cierta medida responsable del
grupo, comparte las relaciones pu-
blicas del mismo con su trabajo en
un banco y parece conocer bien el
sector. ““Lo que mas nos preocupa
del mercado es el abuso que se
hace de los programadores. En el
momento en que un programa se
vende minimamente, como un
programa extranjero, la tirada mi-
nima alcanza los 500 cassettes. Y
s1 estos se venden, los programado-
res deben llevarse 200.000 pts., vy
esto ha de estar claro. El que ahora
existan personas que paguen
40.000 pts. por programa y hagan
tiradas de 500 o mas cassettes, es
enganar al programador. Y el pro-
gramador no es tonto. El resultado
es un abandono de la programa-
cién. Se debe ir con la verdad por
delante y ellos han de tener un
royalty sobre el programa. En to-
das partes estd funcionando asi
menos en Espafia. Los pocos que
se deciden a aprovechar al progra-

~mador estan abusando. Pero no

solo se abusa del programador,
sino también del comprador. Exis-
te una casa aqui en Barcelona que
te vende un programa que no fun-

:.ciona. Cuando vas a reclamar te
dice que te lo cambia por otro del

mismo precio, con lo que en reali-
dad aseguran la venta. Esto es un
fraude™.

Quizd aqui resida el secreto de
su éxito. Que el usuario sepa lo
que compra y que funcione, y que
el programador reciba lo que se
merece por su trabajo.
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LIPERA
TUIMAGINACION

Darienda suelta atu fantasia
~ porquelas diversiones
Mas emocionantes te esperar en:

SOMOS PROFESIONALES ,

BRAVO MURILLO, 2 (aparc. gratuito en C/. Magallanes, 1). Tel.: 446 62 31
DIEGO DE LEON, 25 (aparc. gratuito en C/. NUnez de Balbog, 114). Tel: 261 88 01 MADRID

-'----.H

"*-_-.ﬁ

L WS -




